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benweli erb ti'.t hen dürfen. Das Höllenfeu¬ 
erbull werk beispielsweise isl zwar nur der , 
Einstieg in die Instanzen der neuen Weit, die 
Hn--.sk. impfe stellen für Neuankömmlinge 
über eine er hie Herausforderung dar. Richtig 
hart wird es dann in den 70er-Dungeons wie 
Arkatraz, dem Schuttenlabyrinth oder den 
/eischmetterten Hallen. Aber selbst diese 
gtnd mit unserenausfiibrlichen Walkthroughs 
•v.uitl detaillierten Karlen und Bussstrategien 
ein echtes Kinderspiel! 
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Der Flammenschlund 

Machen Sie sich als Hordespieler bereit für Ihre e 
Gegnern. Im Flammenschlund wird Ihnen ordentl 
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hrif erstvn grünen und blauen Ge- 
genst^nde erhalten Sie als Horde- 
Sfdder in der .Antangerinstanz „Der 
ammenschiund" int Herzen Orgrimmars. 

Maut GHmmtotem 

Wenn Sit» den ersten Raum von Flammen- 
. vlundtaügg* befrei! haben, fit «.der- Sie sich 
vor einer VVeytgabelung wieder Links und 
rechts fuhrt ein Gang entlang, gesäumt mit 
weiteren Tfuggs. 

jitschei.den Sie sich erst für den rechten 
Gang. Hinter einer Kurve geht es einen Weg 
hinauf, der in eine kleine Höhle führt. Ach- 
runc lassen Sic- erst Ihre Heiler Mana tanken, 
-c\ r Sie sidh dort hineinstür/en, denn darin 
enden sids gleich drei Gegner einer davon 
ist der t iauptling der Flammenschlundtroggs 
höchstpersönlich. Hier finden Sie den Ran¬ 
en. den Sie für Ihre Quest aus Donnerfels 
rrutnehmen.. 

Die Orks der Sengenden Klinge 

• ■ >1cen Sie letzt den| linken Weg. der nach 
oben führt und erledigen Sie erst mal die Ele¬ 
mentare, die zum Teil im halben Dutzend auf 
u arten. Wenn Sie dann aus dem dunklen 
•ang -n .-ine rii sigt Höhle treten und ein paar 
:er „Sengenden Klinge" vor sich sehen, 
sind Sie richtig- Hier wird es etwas unüber- 
-ai h. l aufen Sie einmal aufienherum und 
erledigen Sie jede der kleinen Griippehen. 


HiL-r bekommen Sie die Bücher, die Sie tür 
Ihre Quest aus Unterstadt benötigen. 

Taragaman der Hungerleider 

Wenn Sie den Raum fast leergeräumt haben, 
haben Sie freien Bück aut die Mitte. Hier fin¬ 
det sich Taragaman der Hungerleider, ein 
Stufe-lh-Lfite-Gegner. ln unserem Extra-Kas¬ 
ten lesen Sie, wie Sie diesen Boss bezwingen. 

| ergo sh und seine Freunde 

Auf dem Weg um Taragaman herum wird 
Ihnen eine Rampe zu weiteren Orcs der Sen¬ 
kenden Klinge aufgefallen sein, die Sit genau 
jetzt betreten. 

jergosh steht Ehnen mit 1.350 Lebenspunkten 
gegenüber und bringt auch gleich noch zwei 
Wachen mit, die jeweils 850 Lebenspunkte 
besi tzen. jergosh wird FLUCH DER SCHWÄ¬ 
CHE und FEUERBRAND auf Sie wirken. Ihre 
Heiler haben also einiges zu tun, damit dieser 
Bosskampf ein gutes Ende nimmt. 

Bazzalan 

Gehen Sie den Weg. den Sie gekommen sind, 
wieder zurück, bis Sie einen sehr schmalen, 
dunklen Pfad am Berg entdecken. Folgen Sie 
dem Weg, bis Sie vor Bazzalan stehen. Seine 
1.500 Lebenspunktesdnd nicht iinbedingt eint 
Herausforderung und auch sonst hat dieser 
Gegner nicht viel zu bieten. Sie werden ii\n in 
erster Linie für Ihre Quest brauchen. 


to diesem Abschnitt 

r aen Ste mehr Troggs 

für. Die Kraft des Fein¬ 
des wird auf die Probe 


Öre Orcs. die sieb über den ge¬ 
samten mittleren Bereich verteilen, 
lassen die Bücher für .Die Macht 
der Zerstörung,..* fallen, 
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Aul diesem Pfad finden 
Sie nichts weiter eis eine 
HarWvotl BemenUWt. 
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^ Wo gibt’s die Quests? 

• Orgrimmar Tal derWiashert - Thrail petvwich 
Ihnen zuerst eim* leichtere Aufgabe geben. Devoi es 
Sie für „Verborgene Feinde* in den Dungeon schickt. 

• Orgrimmar, Kluft der Schatten - Neeru Feuer- 
klinge steht genau vor der Instanz und von ihm be 
kommen Sie .Vernichtung der Bestie" 

• Untatstadt. Das Apothekarium Vanmathras 

wird Sie für .Die Macht der Zerstörung* In den Ftanv 
menscftlund schicken, j 

• Donnerfels. Anhöhe der Attesten - RaLiuto wird 
Sie auf die Suche nach dem verlorenen Ranzen schi¬ 
cken und Sie bitten, ein paar Troggs im Flammen- 
SChlund für ihn zu erledigen. 
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Was fällt für mich ab? 

Die ersten grünen Gegenstände fallen hier für jede 
Klasse ab. Von Stoff bis St hwere Rüstung geht me 
mand leer aus. Blaue Rüstung und Waffen linden 
sicii vor allem für Krieger und Schurken in Form von 
Schwertern und Dolchen. Für Stoff träger gibt es eine 
gute Robe und Armschienen abaigreilen. 


Wie eriedige Ich Tara* 

^^|den Hungerleider? 

Lebenspunkte: 1.850 

Fähigkeiten: FEUERNOVA, WEGSCHLEUDF.RN 
Taktik: Sofern Ihnen nichts anderes übrig bleibt ste 
hen Sie so weit wie möglich von Tarn gram entfernt 
Vor allem als Heller hatten Sie gphiihienden Abstand, 
denn nachdem Taragram Ihren Krieger weggeschteu- 
den hat sucht er sich ein neues Ziel. Das wind ungut 
für Sie enden ! 

FEUERNOVA - Verursacht Schoden an allen In der 
Nähe befindlichen Spielern, fern halten HH 
ist Pflicht! 

WEGSCHLEUDERN Stehen Sie als Kne- 
gpr niemals in Richtung Uwe, Taiagram 
wird Sie während des Kampfe'; 
wegschleudm und sollten Sw 
dann tm iteifkni Nass scbwtni 
rr>-n, bedeutet es Ihren und 
oeniodlhmr (kuppe, SWw 
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Die Inslgnte des Leutnants 
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Die Höhlen des Wehklagens 

FOf spielet dir v hon fruti eine* i Nr Aufforderung su< lien, sind die Höhlen dm 
Wehklagens Ideal Hier gibt es neue Aufrüstung und eint* Menge Qu« ttl 
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Handlanger I 
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Ss Mcrdn diesen Ote und <Bkz bd 
Deßas-Anhänger rar im DreüJU^| 
schalten kamen und Shahk 'zoa4ÜOO Le- 
henspunkte and n i cht zu veadäSL Liegt 
tx aber erst einmal, ofiaet sich die1l 
Best der Instanz und Sie ne hme« 
cherweise einen Strdtkottien aus der Lache 
sui Ihnen wütecen Wee mit 



■ seren b*? zu ha 


ein Uae,Hrad- 
c üirrr - 1 _ -, res 
iVa^an hessee 
Be 73 ftozail 
La*nsc*unkte Ke- 



izr?d 25 

toh er Ihre Gropoe und wft - hq p fc pre> tq 
zwe Äxten und dann zu einem Streitkoli 


tfes wird ihm aKer alles nichts nützen, denn 
änsonSen hat er recht wwrig 





Zugegeben, es ist sehr voll in dieser Mine, 
aber k eine Angst, nicht alle Ihre Gegner 
sind Elite. Die Arbeiter an den Seiten la^gpp 
s:ch problemlos aussdtalloL Sie kommen 
allerdings nur selten alleine, passen Sie also 
auf. dass sich kein Elite-Gegner in unmittel- 

befindet Angekommen im Mä- 
Sie erst einmal etwas ande- 
Defias und schalten den Gobiinboss 
und seinen Schredder aus. Achtung, 
hier könnten Sie auf ungeahnte Probleme 
stoßen, wenn Sie den Raum nicht zuvor vor¬ 
sichtig teeren! Warten Sie immer, bis Sneed 
die kleine Rampe wieder hochgelaufen ist, 
bevor Sie einen der Goblins im Raum zu 
sich ziehen, denn diese nehmen den Boss 
gleich mit, sollte er in Reichweite stehen. 
Wenn Sneeds Schredder zerstört ist; wird 
er sich Ihnen selbst widmen. Das bedeutet 
gleich Z'- Kämpfe für Ihre Gruppe. Hal¬ 
ten Sie also etwas langer durch und freuen 
Sie sich dafür auf zwei blaue Gegenstände! 

Gilnl 

Als Nlifh-^js erwartet Sie GiJnj, der Ihnen 
mit seinen Fähigkeiten ERZ SCHMELZEN 
und FLÜSSIGES METALL ziemlich viel Feu- 
^fichaden zufügt. Er kämpft alle ine*, doch 
nehmen Ste sich Vor seinen Fähigkeiten in 
i vt* Verursachen <ie schnell,stnn 
nug Schoden, um seine 2.HO0 Lebensp 
j O^'tg / u bewih »gen, 


Kapitän Grünhairt 

Aut dem Schiff kommt richtige-- Pü 
fing auf. Mit ein bisschen Rum im 
geht ts dann fröhlich singend direkt zum 

i *W- 

Kapitän. Kapitän Grünhaut wandert mit 
zwei Freunden auf dem oberen Teil des 
Schiffs herum und sieht ein wertig daneben 
aus mit seinem seltsamen Hut. Machen Sie 
sich darüber keine Gedanken, vernichten Sie 
ihn, was bei 2.S00 Lebenspunkten kein Pro¬ 
blem darstellt, und machen Sie sich auf den 
letzten Bosskampf gefasst. 



Edwin van Cleef 

Kein Geringerer als der .Her~scher der De¬ 
fias" wartet nun in seinem abgedunkelten 
Zimmer auf Sie und Ihre Gruppe. Lassen Sie 
sich nicht täuschen, natürlich wartet er dort 
nicht allein, sondern mit vier getarnten Un¬ 
tergebenen. Haben Sie diesen Kampf über- 
standen und seinen 3.800 Lebenspunkten 
getrotzt, gehört das Piratenschiff Ihnen,. 
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für mich? 


Bi Qpgdidlge 'tedesnim Mtet SMb tedte 

«wnüfeÄ-ei-ctr ^ := - - . --scs, 

& de Sie lüteu -f soprr becc 5 jr- 

••‘t rw v ' Alfa.; sc* ' -v „y-;;.- 
”. : T MNtddt: 

a d iujaa^te adec Wdkn agstete' «aactes 
s tene üesc r ce?s gute bkuc AfisnsteRCttr 
S£^\daignM»tegnGändna«ipt9 
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ss wdMhkH'^ 



Der Endboss: 
Edwin van Cleef 


: SCO 


t *T. 


Ec»*.n *zr&: 

Ai^it, Haber Sie als Krieger immer de anderer 
Se e «- ~ 5 > . Scrseits'’ S* solar. <Hr »e - • >r 
Hefler Schaden b^imrLVsrnKp^,^^(^^ 
pe zuerst de atjjdcKm um sdi dank 
dem Boss selbst ru wamer 






Krümel 

Ihren Rückweg nehmen Sie über die 
Ruckst*) iv des Schiffes, vorbei an dem 
Murloc „Krümel", der Ihnen nach seinemI 
lod einen wetteren blauen Gegenstand hin- 
terlässt. Folgen Sie dem I löhlengang, den Sie 
nach Obtrqueien der K.unpe vor sich sehen, 
Nach Verlangen der Instanz stehen Sie zwar 
mitten in vier Pampa, aber Sie haben die 
Todesimnen hinter sich gebracht. Glück- 
wanatdil ,F .I -T j 1 [ \ i 
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KRÜMEL Fi« dmtnMuiloc gibt et 
wt d ir ww) Qu ant n o ch am t Uftn- 
«0(1« Aufgabe. tl Steht vereinsamt 
im tunteien Teil das Schiftet 


K * 


»0 ftAf muss**’ Sm» ‘.n:r wuchthi 
JUfCh MM Reihe Ode- und Nicht - 
|‘fe G*»^er sAmpren b** Sw /u 
ls er«!»« ttow Kommen 

. . ■"—< 





DAS PWATENSCHIFF Haben Sie die letzte 

, n j ntoss ■ im»Tuf ge.pienfl gelangen $.»• 
über den Steg auf das Pkalmnchiff. 
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Eingang 
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Vei-.uctu - Sn? «»viele Gr-fprr wie 
I möglich aöszuiassen. aber achten 
Sie beim Kampf darauf, ittcbt zu 
vwte von den stehen gelassenen 
| zu alamweren. Whipe Gefahrl 


*i Kien $a am im ■ 

fing WM b—b jeff en 
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'imAGgMi^aa 
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Hier befindet sich 
'Ms Sprengpulver, 
welches Sie mü 
den Kanonen vor 

der geschlossenen 
Tu; verwenden 
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Auf dem Steg vordem Schirr 
tummeln sieh DecKmatrown, 

Oh werden mehrere Gegner alar¬ 
miert. wenn Sie angreiferi. Tölen 
Sie auch die Papageen! 


ist das Sct ih v>n 
Gegnern befreit, 
kommen Siebtel 
i diese Rampe zum 
HmtP’äui^am: im 

I Instanz. Achtung, 

I h er befindet äi cf 
noch em Wem« 
Lager voller P.mten 
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Burg Schattenfang 

Arugals Festung und seine Armee von Untoten ist eine 
Ais Belohnung gibt es hier die beste blaue Beute für alle 


große Herausforderung 
Spieler bis Level 30! 



ür die Allianzspieier etwas sch 
riger zu erreichen, für Honiesp 
ler dafür außerordentlich prak¬ 
tisch, ßegt die Instanz Burg xhattenung 
an Süberwakt, kurz hinter der Hauptstadt 
Unterstadt. 

Wenn Sie ein paar mutige Spider tnitbrm- 
gen. lasst sich dieser kleine Dungeon in 
kurzer Zeit erledigtst und verspricht reiche 
Beute! 


* * * 


Am gal präsentiert 

Tatsächlich gibt Ihnen der Endboss dieser 
Instanz gleich beim Eintreten eine« kleinen 
Einstand. Durch etn Gitter können Sie ihn 
einige S’kunden bei seinen üblen Machen¬ 
schaften beobachten, bis er sich wieder aus 
dem Staub macht. Machen Sic sich jetzt an 
den ersten Raum recht- \ on Ihnen, wo einer 
seiner Sohne und ein Wolf aut Sie warten. 

UJ Rot kralle 

Verlaufen werden - ■ sich in dieser Instanz 
nicht, sta »dessen folgen Sk einfach den 
Gangen und erledigen alle- w as sich Ihnen 
in den Weg stellt Hin und wieder werden 
Sie einen Magkttluch erleiden, der Ihnen 
von den Weißskalpen aufgedrängt wird, atv 
sonsten aber keine Schwierigkeiten haben 
Beseitigen Sie Rotkralk, der sich zwischt 
Sie und Todespirscher Adamant stellt. Er i-i 
keine Herausiorderung. Adamant öffnet Ih¬ 
nen nach seiner Befreiung die Tür zum Hoi 
Ab hier wird es haarig. 

Der Hof 

Dir zahlreichen Pd/Uerchen, die hinter der 
Tür des Grauens auf Sie warten, nehmen 
Sie sich möglichst einzeln vor. Die Schatten¬ 
fänge haben starke ..Antimagieschilden“. so 
dass sie immun gegen sämtliche magische 
Effekte sind, und die Geister du im Hot 
Ihren Weg kreuzen, versuchen sich gerne 
an einem „Spukgeister''-Huch. Erschrecken 
Sie nicht, wenn plötzlich ein Geist von Ihnen 
erscheint, und töten Sie diesen mit einen» ge¬ 
zielten Schlag. 

llj Baron Sdberleln 

Nehmen Sie vom Hof aus den direkten Weg 
in die Küche. Lanks hinter einer Tür war¬ 
ten schon zwei Bedienstete, die leider nicht 
für Sie «mochten wollen. Klingenklaue der 
Metzger wartet eine Tür weiter und ist mit 
1.927 Lcbenspunklen leicht zu besiegen. 
Achten Sie jetzt darauf, nicht wahllos in den 
nächsten Raum zu stürmen, sondern tasten 
■e sich vorsichtig durch die große Menge 
an Gegnern zum nächste^ Bossgegner vor 
Bfln-n Silbe. Jcm Wird auch keine riesige I k 
rausforderung darstellen und hält ein paar 
> Belohnungen für Sie parat« 




n erb ■rapsren 




. r, 


7i rrot 

«!»' «TI 



müssen Aur ihrem iVg hierfwT schauen 
sich am besten öfter mal 
Ihnen övendwann eine ftttroutik m den Rü- 
eken fallen. Der Kommandant tu «n PaJLfci» 
und wird sch wähmd d*> 
versahen. wAcSte mit allen Mi 
a nüSBea. Eine Axt oder ein hUueSdwtt dür¬ 
fen Sie nach Kampf Ihr Eigen nennen. 





Wo gibt s die Quests? 


aeSxMQiaitlrtoMI 


Odo der Blindseher 

jetzt erreichen Sie die fknpnMA von ikrSlI 
einen schonen Ausblick in dam Hof und nach 
außen haben. Runterspfingen i>.»rc hier die 
schlechteste aller Idem - \oc allem nach rechts 
N. «treichm Odo den Btmditehef und zwei 
fledennause. sohik) Sie den lüchstm Raum 
betreten. CVJo selbst bt keine Heraustncde- 
nmsL aber m er ke n Sie sieh: Sie tavmen nur alle 
drei Gegner Kkidttdbg bdkämptei». Achten 
Sh* ab»i auf Ihre HtAcc 

Auf der Mauer, Auf der lAuer 

Wieder auf der Mauer, halten 
Glück und treffen auf den . Todeshongen 
Hauptmann“, einen Rar-Gegnct, d«*r Ihnen 
etwas bessere Beute hintcriasst ab Mfaw kHie¬ 
ben. Dk* Soldaten -uni aber vor allem für Kne- 
*;r: keine besonders angenehme Abwechslung 
Nohkimpter erleiden einen Ruch, di'i für be¬ 
stimmte Zeit ihre Waffenfettigkeiten mindert. 

■> Fcnrus der Verw; hl Inger 

Ein nlx-rdimensuHuler wartet auf Sie, 

wenn Sie die folgenden rig Tbeppen und Söhne 
Arugals hinter -ich gelassen haben. 2JkX1 Le- 
bunspunkte später werden Sie -td» über einen 
blauen Umhang freuen, .vhteai Sie aber darauf 
dass Sie [et/f noch vier Nicht-Hitt*-CWgner be¬ 
seitigen müssen, die Eenrul Werbetruft Daun 
geht es durch dte nächste Tür w eiter, WO nach 
kurzem Weg auch schon VVoltmeisiei Nandus 
wartet. Sobald Sie dessen l eiche geplündert ha 
h ü. stehen Sie im letzten Raum dieser Instanz 



ret sefeica Ste • Ate 
Nhm Ad Mott re tetre MW 


Was fällt für mich ab? 

te euij scMßf tfans s** 7 o v kjsrer ^ *»* 
tuasren gut *At(ef'ot*n Uno MdI mm *S 
AtTAflZspAMt tarne Quastt OiMMMik ftrAtn 
Sw m «Mp tefcwMrt» D** ffc Stab, 
gtAArf und 3 dnvt A*dw Xttite an taute ihres, 
Sangs, durch dte Butt bn g< n m und M Stört 
tTÄ«er ■ >.<■ ow Cfreecc aut «wnr »ad 

* . . . hob* Cia \t isNä 

4 m und Doteft. 


Der Endboss: Artigal 

LMfHipunkX*. 4 tSWO 

FlNftoaML OOffÖRSCHCXX SOWTEN* 
BlHcTClflWimN, Gf OMWDdCDNTOOUE 
Taktik Yr U’iien Sir vch im R«,an. am Sir 
miyci «oh G«(nere gesaotM'ü fintiert Se 

bald sich Anigal tttepottte». stoppte so 
fort alle feutMUnphn de»» Schaden «ul ihn, 
bis der khigfef wipdei bei ihm ist Wird cm 
Sp*c i >r von Anu;,.il übnttiofnmrn konbot 
ticren Sie Ihn dutch VERWANDLUNG oum 
EISXAUEFMU. 


AnigjU 

Wie alle Milgier h.it auch Arugal einen Hang 
zur SeiE’stdarstellung und so kann der k.uupt 
mit ihm schon mal in ein nemau.infteilten 
des Spektakel ausarten Er hat die unang. 
nehme Angewohnheit, sich durch den Raum 
n hlin/ehi und zwisi heiuluivh emi.uli mal 

woanders zu stehen und s»?ine Uvrehlii/e ,*u 

vert ihleiulcm. Bleiben sic ruhig mul nehmen 
Sie Hl - Nahkämpferden Weg Auf sich, nm Ihre 
Heiler zu schuUen < .üraclil* als Magier lohnt 
sich dieser Uns Aiugäls Röbe irft mit Abstand 
das Beste, was Sn auf ditÄtfm Level ■ 

können! 
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Die Instanz auf 
einen Blick: 


Oit 


Silt’^wdkt 

(PC-Games Weltkarte L. 26) 
lew* 22-28 

Eingang: Ais Hordespit-Ierlaufen Sie 
w Underoty oder dem 
Grabmal immer weite» südlich. 
Als Allfanzsoieier nehmen • 

SM? den Weg durch das 
Afteractal. Nördlich des Dorfes 
Lobensclw stent Arugals 
Borg 

SpletwÄ: I 1/2 Stunden 


6 


Diesen Abschnitt können 
Sie getrost umgehen 

Außer ew paar werteren 
Gegnern gibt es hier nicht 
aj sehen. 


r 


AücftftwsstVmacftt 
gEftcfen: Zu wete Gegner 
haben schon «eie Grup¬ 
pen dasLedenrntas«. 
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taten $* 


H * »‘rt* dM MhttM M In 

teWft zu tfMIpri, sofern 

Steden Ftoüm«mdtamfl 

(i*’l{bt*fTi befreit tiatwn. 
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Übergang zu Abtcftnttt B 
(unterer Ka r t?natecftn&) 


Die umherwandernden Geister 
stürzen sich gerne mal in einen 
taufenden Kampf. Achten Sie 
darauf, dass Ihnen das nicht 
zum Verhängnis wird. 


0 eser Weg führt Sie über ein Plateau, 
das über Fenruls Versteck liegt. Hier geht 
es direkt zu Arugaf weiter. 







FfüNRÜS A 1 n£i 

Dßf WpW 
Scfriwörl nach m* r^in 
Toü vw Heiter! 
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Tiefschwarze Grotte 







Ir» Ihren Mittzwanzigern Ist diese Instanz genau richtig, um ein paar tdahfuflipi 
punkte und einige Naue Items zu sammeln. 


r . 
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u u r.m-^en von vKhi Gläubigen du* Schat- 
tcnh&nufttffl bvtivit habun, soll tun Sie als 
t U*rcU**pit‘l« jetzt dun Absprung wagen, 
t Von unter den Ruinen liegt der Tiefen kern, 
Jen Sic für ..Inmitten der Ruinen“ unint’h- 
nu'n Achtung» bvun Benutzen des Kerns 
erscheint ein l lement.ir, das Sie beseitigen, 
bevor es selbiges mit Ihnen tut. 

5] Old Serra’kls 

Sofern Sie schon einmal mit Tauchen be¬ 
schäftigt sind, bleiben Sie gleich im Wasser 
und schwimmen in Richtung Osten, wo 
jb n kure darauf ein weit* 1 *' Bossgegner 
tx'vorfltehtt Old Sermkis Er ist relativ ein* 
t(ic h zu erlegen, achten Sie nur wie immer 
. „auf, dass Ihr Krieger genug Heilung be- 

ktMlUTTl 


l 6l Lord Ketrls 

Wieder zurück an Land (Sia müssen noch 
einmal durch die Ruinen laufen), betreten 
sk- jetzt das Mondscheinsanktum, wo sieb 
d uch I ord Kelris befindet Schal U-n Sie eist 
„mtal alle sein* Anhänger aus und rrledi* 
Cl .,t Sie dann den I k-xenmet&ter persönlich. 
Wenn Sie sich nach Kölns’ Tod zti Recht ira- 
Ün, ob es da* schon gewesen ist, achten '•>. 

. Bl R II ■. . . . I _ .1 I 1 


Sie darauf, dass Ihr Krieger s.imÜldw Ag- 
gio bekommt. Stehen Sie dicht zusammen, 
sodass er nicht durch den gesamten Kaum 
lauten muss, um dun Heiler von einem der 
vielen (iegner zu befreien. Nach einer weite¬ 
ren Hrholungspause zünden Sie die nächste 

Kerze an. 

Nachdem Sie die vier Wellen von Gegnern 
überlebt - oder sich gegenseitig wiederbe* 
lebl -- haben, wird Ihnen die letzte Tür geoii- 
ntH und Sie erreichtm Aku Mi- 

;Tjl Aku*mal 

Der 24 -Elite-Cegner wartet mit satten 6.50Ü 
Lebens punk ton auf seinen Tod und außer 
der Tatsache, dass er sehr kräftig zuschlägt 
wi J or S. mit einor Ciltwolk, belasten. 
Gönnen Sie sich ausreichend Ruhe vor die 
im anstrengenden Kampf. Die Belohnung 
wird Sie entschädigen und bevor Sie die ln* 
-.tanz verlassen, benutzen Sie den Altar am 
I mlo der Mühle für eilten Stärkungszauber. 
Vorerst können Sie Ihre W.isseratmungsznu- 
ber .uif die Bank bringen, als Nächstes er* 

wartet Sie wieder sicheres Gelände! 


0 
ce 


i]i-n -Altar vor sich. Nachdem sich alle 
1 .rupiH'iinutglieder vom Kampf erholt ha- 
K . n entzünden Sie .-ine der vi.-r Kerzen und 
nutzen Sie dem, was dort kommt. Achten 

Legende 

Elp-/Ausgtmg 

M Wichtiger Punkt (Bosrhrolbung siehe 
i*l (.„^precherule Zahl im Text oMh) 

Kartenliboigong (Wenn Sie hier wolterlau 

Ion. find 1 ui Sie sich an dar selben Stelle auf 
UflA&rf f WGltafl Karte wtedok) 
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Der 
Aku'mal 

LebnnspunktO’- 6.500 
Fähigkeit*«! GIFTWOLKE 

Taktik: Raumen Sie vor Akü’mat sämtliche 
Schildkröten aus dem Weg und postieren Sie 
sich als Fernkämpfer In maximalem Abstand 
des Bosses. Da die Glttwolke Sie so nicht er¬ 
reicht, ürmichen Sie nur darauf achten, dass 
Ihr Krieger genügend Heilung bekommt und 
Aku'moi gonügnnd Schaden einsteckt. Als 
Nnhkömpler riehen Sie möglichst nicht Üle 
Aufmerksamkeit des Bosses auf sich, ;.otein 


Wo glbt's die Quests? 

Ihre Quests für dl« Horde: 

• Sonnenlols - Hier erhalten Sie dl« etste Qt*fe 
die Sie rum Z 01 am 1 gar Strand und dem Horde-Au 

ßenposten führt 

• Zorom ger Strand Hier h«kommen Sie 
Essenr von Aku’mai* Nachdem Sla die .Feuchte 
Motlz* bei einem Naga gefunden und rum Außert- 
posten gebracht haben, erhalton Sie .Treue zu den 

alten Göttern“, , . . 

• Argen tum wache Tliaelrid - Befindet ='C 1 m t ei 

Tiefschwarzen Grotte und gibt Ihnen eine Quest, die 
Sie dort erledigen und in Donnerfels aul der Anhöhe 
der Ältesten wieder abgeben * lassen Sie sich diese 
Bötohnungen auf keinen Fall entgehent 

Ihre Quests für die Allianz V/ 

* Elsenschmiede. Das düstere Viertel - GerrtgKno* 
chengrllf Überträgt Ihnen die erste Aufgabe .Wissen 
in der Tiefe" für ihren Gang durch die Tlefschwarre 
Grotte. Die Truhe für diese Quest finden Sie unter 
Wasser in dar Höhte bei Ghamocwö. 

• oaranassusJenasse der Handwerker Selgonrt 

schickt Sie. die verschwundene Argentumwache 
Thaelrid zu finden. In Ghamoo-ras Höhle finden Sie 
Thaelrtd. der ihnen gleich die Folgcquest .Schur 
kerel in der Tiefschwarzon Grotte“ überreicht, für 
die Sie Lord Kölns Kopf mltnehmen und nach Dar- 
hassus zumckbringen - hier winken ausgezeichnete 

Belohnungen I 

Ebenfalls auf dar Terrasse der Humider finden 
Sie die Quest „Schatten des Hammers*, die Sie 
leicht beim Durchlaufen der Instanz mit Ihrer Grup- 

pe erledigen. 

[ • Atiberdlno - Gershann gibt Ihnen die Aufgabe, 
acht verderbte Hirnstöromc von Naga odet Satyrn zu 

Ihr zu bringen. 


Sie keine Platte tragen 



Ui mf gang mm 
Abschnitt A 


Ul< him Sie unter 

dem Tempel durch, 
um ui den Abschnitt 
.Die vergangener 
luit'ho* zu gelangen 

m 

































Das Verlies von Sturmwind 

Düster© G\ngc. Spinnweben und übei riechende Zellengenossen » kein Wundei 
dass die Qtfengenen Im Veilles den Aulstand probenI 


SUmJ Pali 


4 i Jutintt *4 -.Hfe & 1 



u .!eu Nie ,| t ..n \Vt»hett Vim Ntuiin 

isiml uiuvi AffiU 1 mul »tukmi 
%f dm Ovfbfr&l mt VVrll^* 
Ai \Mbt IVw tvlmvn htfi nuMn 
fst t«MUVlh#tt gpnw KH&tlij», litten Sie die 
VlltcttStllllfni imnn i iw h( aW 


OflllUihHI •tii| ilflTtl /Mitrjt Ni‘ll|| \tir* t i i,»u fl 
in die Kh|e tittltafi IWkiMi' h lii (t n 'tuiu Kvipl 
1 ^ urni WnAlev Klchluiu^ 
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I T«fgorr der Schreckliche 

N»kltiJt i tin Smj ilii’ hol nw betreten und hkIi den 
entvn Gegnern im HauptgAfüg gestellt haln n 

lMNntl4k McU-mAum*. llki wt Vornhin 
geboten «lenn oh I.UMrt» Weh die Melangenen 
nivht einzeln der Gruppe holen In einem dvi 
•Um vier Rftunw odei in dem am Bivlr d. 

< v« Li Me 4lU | tkw* largorr den 

n Dle-.ei ktimp lern tohto 1 e\ el 
^ I litrOtt kt in IWglemmg meinem VttrUua- 
Inusnii 11 .d a, h at*ef dnn h gr*.i hu Ues/u 
rückzi.-iwn alleine tvadkHten Mit ■„ inen l *ahi 
berupunkti-n si« a . > k.-m ,;nthes I liiulernls 
ilar Nehmen SU- -a-iiMn k.yt und m.nhen Si. 
sich an die weitere hkundiin,- der liemauet 
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Orctten Watrcl S jjclr-j’ i p 

\i . i ndr dm ( .n.,,. kommen Me m einen 
Kaum von dem diel im nerv hannn-in ahgr 
hen ln einer davon erwartet Me I Vvlivn Wu.l 
-Vm h hin h» holen Sie Wieder die anderen 
Krim mein gründlich von lipgnem hrn-m es an 
den tkws Kampt geht M hlagen Sie Alk* hhe 
Ueitd l Vüivili •' tiKi 1 cl'i iikjnmkte rtmiei mal 
nehmen Sioiwlnv Hand für Rauhen Mühlen 
Mein mH I Mimt hatten Su-den wtwiluhen teil 
dei Instanz bewältigt. 
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Kam Tiefen corn 

StKkn*'fl Sie am linde des t l.mpigang» den 
m-atijchfh Weg « in WuMer weiden Sie ln ei 
nem der v u i .mgrruA*tulen Räume auf einen 

ho-., lietteiL hl dh naht dti 1 all h. findet 

w Weh In einem der KJtunir de«* «wt liehen Ne 
(•engatigH l)n-*~* \la| handelt < -,n h um vt> « 

/wcTg Kam lieten/nrn. bei dein gg 2 llll h#* 
1 -punkte /U knalligen eilt (lei oll, i Kon 


ttamhock «irr Oger 

Ini iMlkhiui l-aiy, haben Me /ufi.Uhui w tedni 
he \uh. «In dlt-H'-u -,<>wle du vl, i mgien/en 

den kammeni vün v •ufAngenen .m k’imien. .\ii 
■»Idii-heud !^U*llt sieh Ihnen df?f IVh* llamlim k 
rn den l\eg U l ptiimm e t >. ei v einlelll a, li 
Irdtgluh gut .ml, th.mlhanen mal -.ollti llm-n 
Ang 1 hiep tmli lin ker l*,in-'ei nn> . ln,. II ei In 
gen Nachdem llamhoikii I whi I. In iihininMe 
*n Ihnen >u<l h kurrtglitrl nutden. m.i, hen Mi 
"loh .ml den M(tg zum lei i. n Ito..., 
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W». Jhi j«iia ml« WulitKi 
Alk IMt*» Int VrfU«Mt t«M#n Immmi. 

• stunnwiftu, 0*r kMiti-« A. '-jri»i h aiwMO'i 
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• Ihm Mtnli. Stmijiflni») Von Mi.iigy üammiajn 
ttakaiitman Sj» t|ia Quatil .hat amgliiiidi 

WlWfW ITUkWHt Sie datüi rinwi Kü|tl rullan lAMk*k 

tliuuw Mai iiaa von Haiti nWü* >< 

• Swmhaln, lloikammtiatiifii' HM WkrltApS' 

•mrt Wühl fortan iim y»w»t ..Vathumltwi huhu 
mehr mul intMtk im (it^aniug Im urlu» (XiWHfo 
lOhMtlligdott Kojgvuii lugonfom ’inu kill hau 
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KtfTnotver 

• der sauhmn Zone hu* aus geht es . 
«kt in det^ SchlaNaal wo sich für beule 

•v::oiu . om». 1 Begledquest tüuiet. du- 
<io sofort starten. Falls Sie zu Lange mit 
kemobee in der Instanz herunüauferv ist 
4 ie Quest lehlgeschlagen und Ste müssen 
noch einmal von vorne beginnen. 

\ cd. zurück -m SchlafsoaUbenut/en Sie 
ui> Alltanzler zuerst Ihre gelbe Lochkarte 
mit dem zweiten Automaten, der Ihnen 
- : ” die rote Lochkarte ausspuckt Als In¬ 
genieur mit entsprechender Berufskunde 

'ita' 

bt es Ihnen sogar möglich, den Automaten 
B zu hacken und einen seltenen Bauplan 
:u bekommen Betreten Sie nun die unte¬ 
re Ebene der großen Halle, m der sich eine 
Menge Elementare befinden. Erledigen 


Der Endboss: 
Thermadraht 

^■enspunWs; 6 800 
Fäh inerten: WEGSCHLAGEN 
Taktik: Der Kampf gegen Thermadraht ist recht leicht 
zu gewinnen, wenn Sie und Ihre Gruppe sich an die 
Regem halten. Wenn Sie nach dem Angriff merken, 
dass Sie ihn nicht innerhalb kürzester Zeit eliminie- 
-en cönnen, organisieren Sie kurzerhand eine Alter¬ 
nativlösung. Oie roten Knöpfe hinter Thermadraht 
*ercen nach einiger Zeit von ihm aktiviert und es 
rauchen laufende Bomben auf, die in Ihrer Gruppe 
erheblichen Schaden anrichten. Zusätzlich zu den 
aarten Schlagen vom Boss selbst ist dann nicht 
mehr nur Ihr Krieger in Gefahr. Wählen Sie einen 
Spieler, auf dessen Schaden Sie verzichten können, 
und tragen Sie ihm auf. zu dem jeweils grün leuch¬ 
tenden Knopf zu laufen und ihn zu betätigen, um 
Bombenangriffe zu verhindern. Ist das geschafft, ist 
der Rest des Kampfes ein Leichtes. 


Sic mc bis Ihiw* tlvicM^ti- \blagv 

rung’ Ivgvgnei. Dies* Ist eilt Bow und Sie 
'Uten Hreuijsrtens daran t achten, tu dem 
Getümmel nie tu . ui.üiigurvi 1 lementuv 
und ,K‘it bo>- ' .t riehen Sowm konnte hiet 
Ihr erster Wlpe passieren Die Vor 
te Ablagerung hat außer Jom Hydrostock 
keine besonders gute Beute Jabot I Meson 

todoch kennen sich Spieler aulheben, die 

keine Unterivasseratmungs/.nilvi .ui 
Verfügung haben. MU dem angelegten 
H\vlmsttvk können Sie unbog: enxl unter 

Wasser atmen! 

Der Durchgang 

Hier ist vollste Kon.enlraUon gefordert. 
Die Alarmsirenen, die Ihnen im Durchgang 
mehr als einmal entgegenkommen, mus- 
sön sofort eliminiert werden. Nach dreimä¬ 
ßige m Rufen Ihrer Warnung holen sie eine 
große Menge weiterer Gegner zu ' Ulte. 
Achten Sie außerdem darauf dass Sie den 
Durchgang möglichst rechts passieren, um 
sich nicht zusätzliche Gegner vöh der Sei« 
te aufzuhalsen. Wenn diese einmal außen 
herum laufen, um zu Ihnen zu gelangen, 
bringen sie eine Llnzahl ihrer Freunde mit 
und Ihr Todesurteil ist gefällt. 

or6000 

Ihren nächsten Boss finden Sie, wenn Sie 
sich, auf der Startrampe angekommen, nach 
rechts bewegen. Achten Sie auf die Gegner- 
gruppen, die Ihnen in großer Zahl gegenü¬ 
bertreten, und laufen Sie die Rampe links 
hoch, sobald Sie dort sind. Der Elektrokutor 
wird Lhrer Gruppe keine Probleme berei¬ 
ten, seine 4.300 Lebenspunkte sind schnell 
dahin. Als Belohnung bekommen Sie unter 
anderem den Schlüssel für den Hinterein¬ 
gang dieser Instanz. AUianzler sollten ihre 
Lochkarte nun am Automaten hinter dem 
Boss benutzen. 

Meuteverprügler 9-60 

Nehmen Sie jetzt den nächsten Weg : zur 
unteren Ebene. Wenn Sie von der Treppe 
kommen und geradeaus laufen, können Sie 
rechts und links abbiegen, um zu den In- 
gehieurlaboren zu gelangen. Ein Rundlauf 
wäre hier durchaus lohnenswert, denn Sie 
werden auf den Meuteverprügler 9-60 sto- 

ßen, einen weiteren Boss. 
Nehmen Sie dann den 
Aufzug, der Sie auf die 
untere Ebene bringt 

DELTA-Sicherhelts- 
karte 

Wenn Sie als Horde-Inge¬ 
nieur bisher etwas miss¬ 
mutig durch die Instanz 
gelaufen sind und nur Bron¬ 
zeröhre aufgehoben haben, kommt 
jetzt Ilm.* Chance, auch einen speziellen 
Bauplan zu erhalten! 

Wenn Sic vmi einem der Wachposten, die 
Ihnen bisher in der Instanz begegnet sind, 
!ie ,, DELTA-Dft tenaic herhelBBSUgtm gskafr* 
tv" auf genommen haben, können Sie jetzt 
-ntt Karten Automaten D benutzen Hier 
Pj , eil* n Sie ein geheimes Rezept. 


Quests? 


Ihre Quc%ts Hlr die AHlanxi 

• PrtnUrtsin. Ttvta*M iltr - St# 

nachbw'iwinmv j;0’nhickt umitoütMWvA ,( 
miisungmi Ai wtoafttlL 

• StfinkmllcitKeUiiK#, Guivmuh Man srhlikt 

üie nach Eisen n pinkKlC ln um f|ltllötr)tildt. ml 

. Dator njttun(f Othaltoh. 

• SUumwlml, Der KaituslUikuiplnüJü fcdl> 1 
IhjG Htm* bekommen Siti, nachdem Sie m tiwo 
schmiede mit 0berlunkS|p6proch<Kl haben 

• Dun Moeogh. Karahnos - Vun Bswtwhmiado 
schickt man Sie hierbei, Sie bekommen .Gnogelne* 
und .Des einzige Heilmitt«) 

• Elsetttchmietltv fuitlmstatll - „Gruniitewniii* 
Artiflxe* und „Der große Verrat* bekommen Sk hier 
ohne Vorqucst 

• Sturmwind. der Zwergendlstrikt Hier i'ittnt 
Shoni Sie, för „Gyrobohrmalische Exkavation“ nach 
Gnomoregan zu reisen. 

Ihre Quests für die Horde; 

• Oigrlmmar, Tal der Ehra - Beim lugemeurlehrtW 
bekommen Sie die Quest „Maschinen knegG und 
eine Quest. die Sie vorerst nach Beute Bucht reisen 
lässt. Von hier aus können Sie sich n ich Beenden 
direkt in die Instanz Porten lassen. 

Besondere Quests: 

Die Begleitetest, die Sie in der Instanz bekommen, 
„Eine schöne Bescherung", ist für beide Fraktionen 
erhältlich. „Schmutzverkrusteter Ring", der für Ihrer 
Gruppe bei einem Gegner droppt, können Sie im 
Funkeimat (Saubere Zone) säubern - dieser gibt 
such Erfahmngspunkte. sofern Sie ihn zum ersten 
Mal mit ..Schmutzverkrustetes Objekt* benutzen! 


Der Weg xu Thermadraht 

ln diesem Gang werden Sie keinen Spaß 
haben- Auch hier gilt; Halten Sie sich mit¬ 
tig und achten Sie darauf, keine Aggro von 
den Gegnern rechts und links zu ziehen. 
Des Weiteren achten Sie auf die Minen, die 
die Agenten der Dunkeleisenzwerge legen. 
Arkane Nullifiziere* reflektieren zeitweise 
außerdem den Zauberschaden, der auf Sie 
gewirkt wird. Und auch hier finden sich 
Alarmsirenen, die umgehend aungeschälte! 
werden müssen. 

Wenn Sie diesen Weg hinter sich gebracht 
haben, steht nur noch der Endboss zwischen 
ihnen und dem Ende dieser Instanz. 

Thermadraht 

Dieser Boss stellt keine großartige Heraus' 
forderung dar. Seinen Sie aber gewarnt: 
Wenn man ihn nicht schnell genug besiegt, 
fallen Bomben aus den Schächten über lh- 
nen und Ihre Gruppe wird ziemlichen Scha¬ 
den nehmen. Wählen Sie also einen Spiel* 
aus, der während des Kampfes um Ther* 
mad reiht heruinläuft und die roten knöpfe 
an den Säulen drückt, um die Bomben fen 
zuhalten. 

Nachdem der Kampf beendet ist, VergeswA 
nicht u die Kiste hinter dem Bo*.*- u oft nen 
Jetzt können Sie entweder vlureh den lli 
tereingang \ersthwinden «siet etn I 
nach Beute Bucht buchen. 




































1NSTAN/GUIDF I DU HÜGEL DER KLINGE NHAULR 


Die Hügel der Klingenhauer 

Wer mit untoten Gegnern schon immer viel Spaß hatte, ist hier goldrichtig. Es gil 
ein paar wertvolle Stücke für Ihre Ausrüstung zu holen und einiges zu entdecken 


Patch 2.« 
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m südlichen Brachland finden Sie 
und Ihre Gruppe die erste Instanz, in 
der Flattenrustung droppt Die Hü¬ 
gel der Klingenhauer sind dementsprechend 
auch sehr viel anspruchsvoller als Sie es viel¬ 
leicht noch v on dem Vorgänger Krai kennen. 
Scheuen Sie sich aber nicht und packen Sie Ihre 
Heiler ein: Eine Menge Untote warten darauf. 
Ihnen großartige Loots zu hinterlassen! 

Bis zum ersten Boss 

Bis Sie Ihren ersten Bossgegner erreicht ha¬ 
ben, stellen sich Omen einige größere Grup¬ 
pen Untoter in den Weg. Achten Sie bei der 
Gruppenersteliung darauf, möglichst einen 
Priester und einen Jäger dabei zu haben. Sie 
haben den geringen Vorteil, dass ihre Kon¬ 
to LLzauber bei diesen Gegnern Wirkung 
zeigen. Auch Klassen, die erhöhten Schaden 
ge gen Untote austeilen, sollten willkommen 
sein. Paladine zeigen sich deswegen hier 
vielleicht auch mal als Schadensklasse. 



Tuten'kash 

Nach einiger Zeit betreten Sie mit Ihrer 
Gruppe eine Höhle, in der Sie einen großen 
Gong finden. Räumen Sie alles leer, damit 
Sie genügend Platz zum Kämpfen haben, 
■denn den werden Sie brauchen. Verteilen 
Sie sich so, dass zwei GmppenmitgUeder, 
die Schwere Rüstung oder Platte tragen, 
jeweils rechts und links an den Eingängen 
stehen. Heiler und Stoffklassen sollten sich 
oben am Gong postieren 
Benutzen Sie ihn, wenn alle bereit sind. 

Von beiden Seiten kommen 
jetzt Nicht-Elite-Spinnen. 
die relaüv leicht mit Flä- 
chenzaubem zu be¬ 
siegen sind. Beim 
zweiten 

kommen vier ELite- 
Spinnen, denen 
S : .e sich jeweils 
einzeln wid¬ 
men. Mit dem 
dritten 

steht Ihnen dann 
der Boss bevor: 
Tuten kash ist 
eine rech t gro¬ 
ße Spinne, die 
Dinen mit 10 ■'00 
I .ebenspunkten 
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ziemlich zusetzen wird, Zum Ende des 
Kampfes wird sie Sie zusätzlich 15 Minu¬ 
ten lang verfluchen. Sie merken: Ein Ma¬ 
gier in der Gruppe befreit Sie von einigem 
Übel! 


Belnistrasz 



Sobald Sie auf Ihrem folgenden Weg eine 
Abzweigung nach links entdecken, folgen 
Sie ihr. HieT befinden sich zahlreiche weite¬ 
re Gegner und kurz dahinter ein paar „Sam¬ 
melpferche", die Sie alle öffnen können. Als 
Alchimist und Koch ab der richtigen Stufe 
lernen Sie hier zwei Rezepte. Befreien Sie 
Belnistrasz und sprechen Sie ihn an. Er wind 
Sie auffordem, ihm zu folgen. Achtung, er 
ist recht schnell, schauen Sie also, dass Sie 
und Ehre Gruppe hin terherl ommeni 


„3. Das Ritual 

ln der ersten Höhle, durch die Sie am Anfang 
schon gelaufen sind, wird Belnistrasz sein Ri¬ 
tual beginnen. Er wird Sie im Kampf gegen 
die kommenden Gegner nicht unterstützen, 
stattdessen müssen Sie darauf achten, dass 
er nicht angegriffen wird. Wenn Sie sich zwei 
Minuten lang erfolgreich den Wellen von Un¬ 
toten stellen, habe? e die Quest beendet und 

^halten einen blauen Ring - noch vor Ort! 
Lauten Sie nun wieder zurück und nehmen 
Sie diesmal den Weg, der geradeaus führt 
Achtung, laufen Sie nicht zu weit, sonst lan¬ 
den Sie schon beim nächsten Bossgegner. 

Mordresh Feuerauge 

Heavv-Metal-Fans kommen hier auf ihre 

* 

Kosten, Hinter dem Hügel erwartet Sie ein 
Haufen Skelette, denen Sie beim 





zuschauen dürfen. Auf einem riesigen 
chenhaufen steht der Musiker: 

Feuerauge. Auch wenn Se sich gerne da- 
zusteilen würden - vermeiden Sie das als 
toffklasse. Lassen Sie sich nicht von der 
Menge der Skelette beeindrucken, jedes von. 
ihnen hat nur ungefähr 300 Lebenspunkte. 
Lassen Sie also den Krieger vor und bom¬ 
ben Sie dann alles weg, bevor Sie sich dem 
Boss widmen. Feuerauge hat 7.900 Lebehs- 
p unkte und wird während des Kampfes 
immer wieder einen Schattenblitz auf Sie 
wirken. Unterbrechen Sie diesen so oft wie 
möglich und der Kampf wird Sie rächt viel 
Zeit und Mühekostov, 

I Nimmersatt 

Der Höchstmögliche Weg nach rechts führt 
Sie zu den noch härteren Gegnern dieser 
Instanz Sie stehen zwar kurz vor dem End¬ 
steh aber noch den .Wendel 
der Domen“ hsnaufkampfen. Auf Ihrem 
Weg dorthin wird Ihnen 




Wie komme Ich rein? 

Zu den Hügeln zu finden, gestaltet sch mehr ai 
etr'ach. Folgen Sie dem Weg vom Camp Tau 
im Brachland nach Süden und halten Sie sich 
oder gehen Sie durch Tausend Nadeln zum 
Aufzug unc sensaer Sie nah r e*:hts sobald 
ooen sind- Anspruchsvoller wird es. der 
gang zu finden, wenn Sie erst emmal im Dorf 
Stacbeleöer stehen Halten Sie sich stete rechte, 
es um Sie hemm dunktef wird. Hier Iblgen Sie dem 
Weinen Pfad, den Sie durch das Gebilde betreten, 
cas a-em Tornau! ähnelt 




lindem kennen. Ein Kampf gegen 
mersatf" lohnt sich: Blaue Lederschult 
sind der gängige LooL Betretei Sie nc 
den Rundgans, der Sie immer höher 

CT V 

aufführt, und werfen Sie regelmäßig e 
Blick in die kleinen Hütten, die Ihnen a 
Ihren Weg begegnen. Hin und wieder st 
hie eine Truhe, etwas seltener steht hier 
Rar-Gegner „Struppmähne", der hochwer 
ee Beute Unterlässt. 



m 


Amnennar der KÄltebringer 

Wenn Sie beachten, dass die 
schwerer ' nach einiger Zeit Skelette 
schwören und Ihnoi von hinten immer 
wieder zwei dieser Art in doi Rücken 
die Sie sofort beseitigen, kommen Sie lei 
und heil oben an. Nachdem die letzte Gj 
pe gefallen ist. steht Ihnen nur noch Arn.ni 




rüber. Das wird aber 

bleiben. 

8JÜ0 Lebenspunkte klingen nicht so vv 
rechnen sich aber auf das, was die von 
nennar beschworene! Geister mi 
drauf. Amnennar schleudert Sie QRP 
des Kampfes von ach w eg - stehen Sie 
so. dass Sie nirgendwo heruntertailen- 
Serdem beschwört er in regelmäßigen 
ständen N icht-Elite-Geister. Wie Sie ihn 
siegen testen Sic in unserer* Bosskasten 
.Amnennar hinterlässt einen 
stand und gleich zwei blaue Ge¬ 
genstände, wenn Sie ihn besiegt 
haben. Ehe erste Plattenrüstung 
für Ihren Krieger oder Paladin 
wird 



AMÖtS 


r v 




Sie besser Ehren Ru- 
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Was fällt für mich ab? 


K-rge» «flü f^iaotna führt «.ghl kuum ein Weg in 


.yr Hügeln deKMgenhauei vorbei. Hum bekommen Sin 
Owe e<$tt Ptatteniüstung. Auch für Tiäget von Schwer ■ 
- : !., >,11 e$omir»s Stoff lohnt sich diese IflStARL 

Und seifts* wen» Sie beides njcftt gebrauchen körnten, 
Afften S» diesen Weg Wir ein paar gute blaue Watten' 


Legende 

^ Ein-/Ausgang 


Wichtiger Punkt (Beschreibung siehe 
entsprechende Zahl im Text oben) 


-I 


!\ Wipe-Gefahr 


111111 Hängebrücke 


ir dies® Stelle können Sie sich entscheiden, ob Sie 
einen normalen Instanzlauf dem linken Gang folgend 
machen wollen oder einen kurzen „lich-Run". 


Eingang 


BEIN ISTHAS 


ihn be 


beschu 


Oie InstArt* auf einen Blick: 


M*n£ 


BracMa-td 

, POG»n»*WeW«f® R * 151 

19-44 

Ganz tm Süden des Brachlands, kunvordem 
ßoffcr, Aofitughnden Sie westlich den Kral 
tjjfKrttjfflhflurf und ösflöi die Hugrt der 

«iW'-rvi *? ÄJsH<Kd«P<efwslartenSie 

b|{ vom Camp twrajo, eis AliefiZspMtfw 

t*rjum in Tankend todH n 


rar 
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Der Endboss: 
Amnennar der 
Kältebringer 


üsbenspunkto:8,7Q0- . 

Fähigkeiten: FROSTNOVA, FROSTBUTZ, GE¬ 
SPENSTER BESCHWÖREN 
Taktik: Verteilen Sie sich Über den gesamten 
Platz. Als Heller und leenkämpier hallen Sie 
Abstand von Amnennar. Tellen Sie eine dei 
Schadensklassen für die beschworenen Geis¬ 
ter ein. Em Magier oder Hexenmeister wäre 
hier mit seinen Rächenzaubern am wirkungs¬ 
vollsten. Beseitigen Sie die Geister so schnell 
wie möglich und halten Sie den Schaden auf 
Amnennaraufrecht. Als Heiler sollten Sie wäh¬ 
rend dieses Kampfes den Blick auf die übrigen 
Gruppenmitglieder behalten. 


AMNENNAR Der Lieh ist Enüb:: v 
dieser Instanz und nintedässt mit 
etwas Glück die erste Plattenrßs* 
tung für Paladine oder Krieger! 


* Jlw 


Die Untoter in dieser 
Instanz lassen sich nur 
schwei kontrollieren 
und Sind fast gegen 
alle üblichen Metho¬ 
den wie Schaf immun. 




<Ä-p 


^V. 


I , 


Wenn Sie die NPCs hier 
befreien, bringen sie Ihnen ein 
Alchimie- oder Koch rezept bei. 


Hin und wieder 
ftnden Sie auf Ihrem 
I Weg hinauf hier 
einen Rar-Gegner 
rnrt blauer Beute! 


Quests? 


i Aul dem Weg zu Amnennar 
hinauf haben Sie es nicht nur mit 
Gruppen von bis zu fünf Untoten 
zu tun. Zusätzlich fallen Ihnen 
| regelmäßig zwei Skelett-Patrouil¬ 
len In den Rücken 


Quests Horde und Allianz: 

• Hügel der Kiingenhaucr - Hier begegnet ihnen 
Beinlstrasz, der Sie bittet Ihn zu einem Ritual zu 
begleiten und währenddessen zu beschützen. 

Ihre Quests für die Hördes 

• Unterstadt, Das Apolbehanum Hin u»' v - 
lohnt sich der Weg zu vartmathras ln Umwstadi 
auch dieses Mal halt er eint» Quent für S*e bereit' 
.Eine unheilige Allianz’ führt Sie m die Hüflel 

• Unlorstartt. Dan Magimviertel ! whirkt 
men Sie für .Da» Ende bringen* rum Gndbov oft 
I nstanz 


Ihre Quests für dir All Uni 

• Sturmwind, Kathedretaflp^ Sn- twhmw!»h ■ 

J>a» üdn Wnpm' und « warten wm«* ömonrnm 










































































INSTANZGUIDE | Ul DA MAN 


Uldaman 


Eine richtige Herausforderung wartet im fernen Ödland. Um die Zwerge und 
Troggs zu besiegen, braucht es mehr als nur eute Ausmstuna 


Stand: Patch 2.4 I Autor: Undo ficm< 



lest' Instanz ist nicht umsonst be¬ 
rühmt für ihren Schwierigkeitsgrad, 
Noch vor Buming Crusade wagten 
sich Gruppen ohne die Hilfe eines Level-60- 
Spielers nur ungern hinein, denn sie erfordert 
besonders gutes Gruppenspiel, ausreichend 
grüne bis blaue Ausrüstung und die ganze 
Aufmerksamkeit der Anwesenden. Der End- 
boss ist für viele Fünfergruppen das Todes¬ 
urteil gewesen. Denken Sie also vor Level 40 
nicht einmal daran, diese Instanz zu betreten, 
dann ist sie einen besuch wert - nich t u n- 
ingi wegen der herausragenden Loots, 
sondern wegen einer Unmenge an Quests, 
die Sie hier für Erfahrungspunkte und Ge¬ 
genstände erledigen körnten. Für viele davon 
müssen Sie nicht einmal mehr durch das Por¬ 
tal laufen! 


ten Sie sich westlich und betreten durch einen 
kleinen Gang das „Südliche Banken viertel". 
Hier warten schon die ersten Troggs, die den 
Weg zur Quest-Kiste versperren. Diese steht 
im nächstgrößeren Raum. Für die wenigen 
übrigen Aufgaben betreten Sie jetzt mit einer 
starken Gruppe die Instanz! 




Wiederbeschaffte Schätze 

Auch wenn es einige Verwirrung stiftet, dass 
Patrick Garrett aus Unterstadt und Krom 
Starkarm aus Eisenschmiede beide ihre 
wertvollsten Besitztümer in derselben Kiste 
lagern - diese Quest lösen Hordler wie auch 
Allianzler vor der Instanz. Wenn Sie das Aus¬ 
grabungszentrum betreten und die Zwerge 
erledigen, die sich Ihnen in den Weg stellen, 
lösen Sie automatisch mindestens zwei an¬ 
dere Quests nebenbei. Nachdem Sie sich zu 
Grabung Eins" durchgearbeitet haben, hal- 


Olaf and Friends 

ln der „Halle der Bewahrer" biegen Sie gleich 
nach links ab. Von hier aus sehen Sie schon eine 
kleine Abzweigung, die sich auch farblich von 
Ihrem jetzigen Weg unterscheidet. Betreten Sie 
sie und achten Sie darauf, dass in der Höhle ei- 
nige getarnte Troggs ihr Unwesen treiben. Jetzt 
stehen Sie vor Olaf, Baelog und Eric. Als AUi- 
anzspieler sind diese Dinen freundlich gesinnt, 
als Hordespieler dürfen Sie ein paar blaue Ge¬ 
genstände mitnehmen, wenn Sie die drei erle¬ 
digen. Sie haben 4.300 bis 5.300 Lebenspunkte 
und greifen zusammen an. Ihr Krieger hat also 
einiges damit zu tun, alte drei zu beschäftigen, 
sodass Ihr Heiler keinen Schaden nimmt. Ach¬ 
ten Sie darauf, dass Baelog Femkämpfer ist und 
Sie zu ihm hochlaufen müssen. Beide Fraktio¬ 
nen nehmen aus der Truhe auf dem Tisch hin¬ 
ter Baelog das „Medaillon von GniTctv" mit. 



tf 


Revelosh 

Halten Sie sich weiterhin links in den svmme- 

m 

frischen Gäneen. die Sie nicht komnlett Wr- 



Übergang zu 
Abschnitt B 


l 


, Ziehen Sie in diesem Raum 
mit viel Vorsicht! Versteck- 
te Gegner Können auftau- 
1 chen und viele Freunde 
mitbringen. Whipe-Gefahr 
trotz Nicht-Elite! 


Ibersich es karte 



Jl. .. 






■im 
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zuräumen brauchen. Sie treffen auf Revelosh, 
der vor dem Eingang zur nächsten I löhls 
steht. Er hat 3.500 Lebenspunkte und halt siel 
mit zwei weiteren Troggs in diesem Kai 
auf. Sie müssen auch hier alle drei glcii 
tig bekämpfen. Zerstören Sie sofort das Totem 
des Trogg- Orakels („Heilzauberschutz")Hfl 
unterbrechen Sie Revelosh so off wie möglii 
beim Wirken von „Kettenblitzschlag" ui 

„Blitzschlag". Dieser Kampf istansonstenH| 
ne große Herausforderung. Denken Sie daran, 
den „Schaft von Tsol" mitzunehmen. 



Ironaya 

Jetzt heißt es Acht geben! Im nächsten Katur 
brauchen Sie etwas Geschick. Die Höh 
voller Troggs, die zwar größtenteils keine Eli¬ 
tegegner sind, dafür aber - zahlreich gezoj 
— den stärksten Krieger niederstrecken 
nen. Ziehen Sie so wenige Gegner wie möglid 
zu sich und wirken Sie bei größeren Mengt 
Flächenzauber. Achtung, auch hier gibt es gt 
tarnte Iroggs, die Sie nicht sofort erkennt 
werden! Ist dei Raum leer, benutzt das Gru 
penmitglled, das das „Medaillon von Gni'kiv' 1 
und den „Schaft von Tsol" in seiner Tasct 
hat, einen der beiden Gegenstände und erhä] 
den „Stab der Prähistorie". Diesen verwendi 
er jetzt mit dem „Haupbtein" in der Mitte di 
Raums. Die große Tür vor Ihnen wird sich Ölf 
nen und Sie stehen vor Ironaya. Erschreck« 
Sie nid'it, 14.000 Lebenspunkte sind durch¬ 
aus zu bewältigen, auch auf Ihrem Level. F 
Kampf wird Sie sicherlich etwas Zeit und N 
ven kosten. Ironaya schlägt durchschnittlii 
mit 200 Schadenspunkten zu und wirkt zusä! 
lieh WEGSCHLEUDERN, KK1EGSDQNN1 
und BOGENZERK LACHER. Hier erhalte 
eine Kostprobe von den Anforderungen du 
Instanz. Achten Sie auf ständige Heilung d< 
Kriegers und halten Sie sich fern, um nicht vt 
• KRIEGSDONNER betroffen zu sein 


Wenn Sie Keine 
zusätzlichen Er- 
fahrungspunkte 
brauchen, können 
Sie diese Seile 
einfach umlaufen. 
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Sit* btrtwh'o vm k-n\m svn thAvgoU dto 
zahlreiche Hi^hkn ftlhtru V\hv»h| .uhivn 
Sif darauf, Juw Lik* BftNiii>kon. du* ihnen h«>- 

LMOYH^n, Mitglied*'t ■«. hUttvTO kOIHU'll I ’l»"’ 

eiltenwvJer Kgiftgei mvh Hciloi toii» Hvuh 
.*• iu« Kursen Union, rnuohon Sn* >uh d*u .»ul 

.;oMsut. WM t'iiicm I Hit /»'Ult SkorpiOIMfll AI 

-.toben, 4h* u» kleinen Wfticfungon .»ul t »ptor 
warten Din .<*'• I /war Nicht IhU’-t-rttgtu'i 
Mot/ert jtdoch einem Stuft trüge r n ml», h /u 
Halten Sie sfch vorerst Itak.**, »Um» goUngun 
.-!! ein« 1 kloinci I li'hlo tuder du- ,»tbuivti 
.»nfcräg*" u ho*' steht. Besiegen Sie sie unvl Sie 
haben den Hinten*!ng.tng gefunden. /u dem 


Was fällt für mich ab? 


Für Horde kdeger lohnt sich der Gang, da Olaf in 
uen meisten fallen einen DIaumii Schild tiuitor- 




iigen Verzauberung nicht Immer fflr jeden lohnt 
Ansonsten 0bt es ln dieser Instanz vergleichbar 



»Uv 1 Ul lUutoi ii«;k' W.uholHhl' M.lgwi nuit 
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I Vn Wog u Ihu'U» n.Vhdvn IM 1 »** hndvn Mo 
U<». hl viviu» St*-d‘’U/»Noigon iv'lgdu I H» » 
liiwH'u *>l«h .»nl doll« Wog zu doll» M.toh-i ,, n 

amu m dtt utvtBrlogtvn SM ick dot. luunoin, 

■'i< iiutN ii 1111 j Hit illo ot tli'U ‘•l.-inh»‘httl*-i 

\t hlou Sb* d.H.uit d.»M >’'!'■ dUC»i vom l mI 
t.-n Mi ml ii > .itiu i utilohw Inldvn Mt •i'hoH 
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UIT I /uhlivti hl- /.III Ulli ollom lv /"-'Mg' ap.ih'l 
dilrIon Slv mch tlbor hl.mon I uni livuon Vn 
In 11 ii ' tir ii . (r»n < i»‘Mimilol 111i 111 doli t Ihi t 


Nehmen rinMtnnitlelnwt Umweg 
Id dlrtii'i» iibgi iroiintnn lall (Inf 
Inst an/ iir«j ifKl.iiim Sin Mmiluk 
den Kiimpl I r uiwi i.olrm Onttthf 
tmt sullwt hielt Itimr Gfuiiiw «»tut 
VtlMpfttfUHl UüUlH 
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iuf Der Endboss: 
Archaedas 


IrbonspuriMo: 22,800 

FähigKeiton: 8ODENBEBEN - Betäubt in der Nöhe 
befindliche Feinde, soda» sie zwei Sekunden tonn 
-wüm sich hrwcgtm noch nnnrellen können, 

Taktik: Archaedas bekämpft Sie vorerst alleine. 
Je schnellet Sie Ihm Schoden nifügon, desto 
gröBer lat Ihr» Chance, don Kampf tu überleben. 
Sobald Ar< luttKlm. üdrimspunkto 1 5 Pm/ent 
oiTelcftt haben, beschwört er dh' ersio llnlho dot 
Zwerge um Ihn herum. Diese kommen zwar In gro- 
fier Zahl, sind aber Nicht Blto. Schicken Sie also 
einen Schurken oder Jäger, um die Feinde aus dem 
Weg zu räumen. Hexormmlstur und Magier »oll 
ton keine Rächenzauber wirken, da Sie weiterhin 
kräftig Schaden auf Archaedas eustollon. Bei 20 
Prozent beschwört ArchaediiK vier Elite Gegner, 
die sich In den Kampf elnmlsclmn. Da dloso vor 
schwinden, sobald der Boss das Zeitliche segnet, 
ignorieren Sie sie. Wirken Sie sämtlichen Scha¬ 
den auf Archaedas, um den Kampf zu beenden. 
Halten Sie als Krieger Immer die Aufmerksamkeit 
von Archaedas auf sich. Er macht relativ viel Nah' 
kampfschaden, den Stoffklasson nicht lange Aus¬ 
halten würden. 


* 





lt*ll/UVigisi I tritt .rf.ni-i ii muh .afgaiiM h'lirr 
litmiiMt’i I i vv iirlrt mH ll IN kl I uh* unpiml . 1 « n 

iuk! -wi‘l Maminn nt I JuM-.Uil/img nt 
I Kuh; haben auch ntx hmnl 2 , CHM) hl* i,i n «11 . 

l'iriv-piinkU' mul inlrn rlu'iilitll-. h al/liehen 
‘x luilrit titis \u> h hin gilt /irhrn Sit ,i|\ 

1 i u ;’i i dir Aiilmn U.amki'il alln t a'giuu .ml 
sich! Ala I leiler tuil.SM n Sir Iviorulrtsai hKnm 
i -in, da Ihr Krieger nun eine Menge cüihUh kl. 

Aid PemkHmpIri sollten Sir imhrilmgf vvril 
hinien l> I» n du t ..ilgann eine IVurnun.i 
vviiil. dte.illr Umstehn ul rin IriJH 



Grimlok 

Iht uttIri/lei llnss »Mil jrl/l kurz Ivvor. 
11 'Uni Sir su li links mul betreten Sir d< n 
ElÄchBten öftng. Küumen Sie die rmgg«, .um 

drin Weg mul erholen Sie uk h I in/, Wie l.u.f 
alle htisse h.tl am ll (.nmlok ITvuruli* tklhei, 
die will I eben zu UchUtZtA veisiiehen. Zwei 
'Ihrgg-, und einen H.*Hilisken nuiNsen $|e wHh- 
reiui tles K.im|r|('u beschäliigen. (iriinlok hat 
11 .KtII) I e|«rn;.|.|tnl tr zu ln**.irr,m. sein lim 
n t ii'lallt le I •()() I r wirkt auÖei'»lern einen 
„Kelti'H^lil/.schlilg", was Sie ah Heilet dii/n 
zwingt, giößhiinglkiheji Ahsland /y hallm 

M Art haerfas 

Au! gehl ’s in den lel/teil Teil: Wenn Sie 
du I Ihlilr verlasset t haheu, hat len Si- sieh 

wieder streng links und kommen nulotrut- 

tis« h .ml den Wi'i; zu Ihrem I lulbnus, l.miV 
Irogg t irnppm wm Im vor ilrr „ U mi| ■ l|(n 1 

auf Ihren BesiiiTi. I hilihiler stellen Sie aich 
dei ersten kleineren Horauifördcmngj Ih¬ 
len Sie die Slrinbehfitei und I atlppen dri 
Nu hl I Ille Zwrrgr im gri.mvirn Kaum und 
sammeln Sje sich am Altar In der Mille. Mil 
dnri MilfTirdein, die dienen hemil/en und 
'■n h wählrndde'iHon flicht hwi’gcn, aklivie- 
mn Sie ihn Ihr Krieger (tollte sieh I pci.-jlh.il 
Im, dünn dib UmetHu-mlrn Slemhevvahrer 
rnv.ulim (i*l/| /um Lehen tH einet von 
'hnrri toi, komml Md'orl der n.iciiMe A<ih|,-n 
' ieaiif genug I rbrn und Marut vm 1 inliitl 
in den Kamp! Die lin am hinteren |.nu.le des 
Raumes öffnet sich und Ihre t.impp< n.".ri 
lij',1 jetzt *1# ml liehe GOgPcr auf dem Weg zur 
fet/ter* großen Tür. 

Richtig geraten: Alle Zwerge, die jel/.l ver- 
»leinen um SJi lieninn.leben, wenJen gleich 
ii" Kampf ei wachen und Ihnen cl,m f ( hm 

zur Hölle machen. Nithi um deshalb ist 

dir » t llrv.sk.irnpl einer tler sehwei ih n, m m 

dern auch, weil Archaedas 22.hihi i.ehm*.- 

pilltklr hat und snniil < img. /rji hck.ltlipü 

Werden mujts, biaej < Mk ZHi licht* segnet. I > 
beschwort ahhangig von meinen lehens* 
(HmI* 1 1 *n - »eine umstehenden l'rcmidr. 1 .n, 

Nicht lilik'-Cingner gang außen bedrohen 
Sie /,urr«t und können mll etwa , I eingelUh( 

und t hgimUatiomtitlent mü Mac henzaubem 
erl- Tigl werden. Lei etwa .**i Prozent n iitlw 
• lief GciHindliell von Archaedas erwarl 
die Llite-Gcgner, Hier wäre es ratsam, den 
ÖUh*. ,.> hi hi i> lt wie möglich zu erlerllgen 
und tlc Zwerg«* zu ij'nnrieren. Dir I leih i 
! chwinden dann, sobald Archaedas liegt. 
Dfesvr kann .mlgp harten Schlägen fiiehls 

ten und rmf va I < itiuT and 
ruppe SU •fluteil, dan» et mi hl 

u Kommt, t .cgiii-t zu h.. .< hwöuffZ 





Wo gJbt's die Quests? 


Qiicsts für llorrtr und AllUnn 

• OrilmitJ lllf'j'rtlfii;/ Ist Im tnltöp t > 1 >ril,-m<| pn 
tiurt und schickt Sltt nach llldaman. um .Kr.iitvieirif* 
tilnzuHrimmoln. 

• Ödland Gab/ Im Süden lindäh Sirs da» tri wo* 
vemilniwntilaii UiPliiurin, her 'iio für. Df,urigOe* w 
dmnmnfs" in dk« Inntniv winde 

• Ufrlarumi Mit llrsmgi*n -J»* (« taoM Ha < i 
öflnnt ilcli «rintz luimmet. I» der SU ‘itir|niil tttea 
vtirflrnlrm, dlo Siö bönutzon Mlnnon, SpriWtwn SIS 
rint dom 'itrlnticilititiH dnrmlinii um) aohmtm Sic i»c 
Mlnlölurplplttm an sich. Ah Uofrilor iriwm SI« letzt 
rmnh Ootiimrfols. all. Milan,-In mir Ii I l’.rriM liiriftntc 

Ihre Queits für die Horde: 

• Oip,ilnimai, Ina Göttso Slo bakiiinirwn don 
Aullmg «iii" wi’ilvdllp llfilsliaft« .im* Uldomait m<* 
dor/iitiO’iChnflrm, ■Jtiuhrn Hr» iIIush lm( cMi Nlrhi 
ßlto rargnorn voi dm In&t.ni; und hrlni'an Mg r,in 
nach Oic.ilmmar mrik k, hm Olrun f lilp.rsTljftrog zu 

nrh{iJtt*h| für de» Sltidl« liir.t Hl/ birttHi'» iritr.-.im 

• Ödland, Korgalh Man ortollt Ihnmi drm Auftrag, 
auf „Ht’oiirii/.iiclii In Ulclama» tu r,«*hen Dl« 111 
/« limlori Sie lihi’i.UI in ilei Inshm/ t ii „f Indol dl« 
Idelnlr'lmr und die KiflfKiimlh* irtd'.wm Skr eilen 
lull», Hnan I auf dun a 11Irl,ifnan wagen, 

• IliilmMadt Patrick (Jmmtl hlitul Slu. selprn I n 
fTilllr>»!inlldl/ wtodm/ubn&cl'iollpii Dlosun finden Mt« 

vordarlflätatlz ln der lUmkimlmlj» * *J 



Ihre Quesfo für die AllUnn 

• Uklarnon Öovor Sin mMirni Grupj» i(l»» tnr-fnnr 
hiitmlcii, trounn Slo *doh allnriir in d* n ViirtiorHch dm 
IriMon/und nrindlgon Sic die dortijern /wurjje oolangt«, 
hl-, Ml fll< ■ /.'irissionf) Hul*,kr*tle frriiJnri. dm uine Qnotf 
Mfidoi ItrldHn» SI« sich rujdi i lueimcltmlude ins Mpr- 
tlkervlBitnl llipi Imkominnri Sl« woitafß Anw**ftaingoin 
und wurden dann direkt in don DtlPgfiOri goscltlckl. 

Ödlmul Aunpr.itmnpslolti-rMr-ppf riflol im rumtgorr 
soltlckt 81t, um mich Hnmmor/oh Gre; zu eu 
dhßfi. OlWfirui flmlnn Slo vor dnm l liii|anp, d«i UiMam 
Urid von Ihm ßriiulton Slo olno weiter« Quast, die Sie 
hinelnfDhit 

• Loch Moden, m siunda Jltisgrahungiisiäue - 
Wenn Sie dl« (Jueslrolhc mit „LNinhand suoht Sun* 1 ' 

hf |Jt innen hat mi I, «ihöllnri Sfu hl«i Apnanil s. hick 
flfir für Uldamen. Sie müssen euch hirrfm t i. 
tilohf bmrnton. Die Urnen, aus denen Sie - , 
stände efhntton, bofmrion sich vordemHsuptelngarig 

• Loch Mödan, Tholsnmar» Gehen Sie für Ghai- 

Mcilnegenatif .Reagen/sunh« m Uidamarr. Die Pd 

hlorffir finden Sie im gesamten Höhlenkom. 
dorlnnlnn/. 

• I tscn-.i hrniadG, Halle der Forscher - Hier bckorri 
toen sie „Die verschollenen Zwerge* und mütetfl 
,t, " 'hiidain.n, um dort BatriogiuMn v«M 
Ihm bekommen Sie ,Di« geheime Kammef* Wie- 

<w»sclinm, schau,* MM«, n Srt M„ 

m .Die veriorene laf«l de» 

WJHonti* mito.itn Oll* 
inetenr beirnten: «s 

Mmr «in« blaun ftcioh 

jnmgl 
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Das Scharlachrote Kloster 


beschauliche 


das sich schnell als Hochburg fanatischer Kreuzritter entpuppt. 


Wohin zuerst? 


Wam SieLml 35 schon überschritten haben oder 
In ««er Gruppe stecken, die größtenteils gut ausge- 


»tete Mitglieder hat. sparen Sie sich den Besuch 
des Friedhofs im Scharlachroten Kloster. Für den 
Friedhot (Eingang C) benötigen Sie keinen Schlös¬ 
set. Hi« sind sehr niedrige Gegner anzutreffen, die 
in 0 i.':i meistert Fallen keine lohnenswert« Beute 
hinterlassen. 

Starten Sie immer zuerst mit der Bibliothek, die 
sich gegenüber vom Friedhof befindet. Auch hier 
brauchen Sie keinen Schlüssel, bekommen aber 
einen, wenn Sie ArtanistDoan besiegen. Erhält den 
.Scftai acbroten Schlüssel* in einer Kiste in seinem 
Zimmer versteckt 

'Aerrrt Sie die Bibliothek durchlaufen haben, wen¬ 
den Sie sich zur Waffenkammer. Danach erst be¬ 
treten Sie mit einer starten Gruppe die Kathedrale. 
Hier sind die höchsten Gegner zu finden und auch 
der Bosskampf erfordert eine Gruppe von Spielern, 
d e mindestens Level 37 erreicht haben! 



- 


Eingangshalle 



Die Eingänge A (Friedhof) 
und 8 (Bibliothek) können 
sie ohne Schlüssel betreten. 
Den Schlüsse) für Eingang C 
(Waffenkammer) und D (Ka¬ 
thedrale) erhalten Sie in der 
Bibliothek ln dieser Reihen- 

dann auch 
mit Ihrer Gruppe durch die 
Instanzen streifen. 








Die Instanz auf 

einen Blick: 11 

Ort Trrisfai 

(PC-GAnres-Wtftterto 1,30) 
3242 

Gofüog MItod W W Tinsfars 

sw« des Scharlachrote 
«ov-f.&n -ferner Weg führt 


V 




AiJUnnpis« werden rton 












Stand: Patch 7,4 f Autor Unda fte 



m Norden Tirisfals stoffen Sie auf 
das geh glmnisv oliia Scharlachrote 
Kloster, das gleich vier Instanzen 
btheirruitet. Allianzspieler werden den Weg 
ubtT das Alteractal oder das Vorgebirge des 
Hügellandes durch den Silberwaid nehmen 
müssen, um hierher zu gelangen. Der Weg 
lohnt sich: Im Kloster bekommen Sie Un¬ 
mengen an Erfahrungspunkten und zudem 
reichlich Ausrüstung! 




Der Friedhof 


Kaum in der ersten Instanz angekommen, 
werden Sie merken, dass es hier anstren¬ 
gend für Sie wird. Ihre Gegner stehen oft in 
Gruppen zusammen und flüchten, sobald 
sie wenige Lebenspunkte haben. Hier be¬ 
steht immer die Gefahr, andere Gegner in 
den Kampf mit hineinzuziehen. Achten Sie 
also auf jeden Ihrer Schritte. 



Azshir der Schlaflose 

Hin und wieder finden Sie - sobald Sie die 
ungemütlichen Gemäuer verlassen, und den 
„Unglückseligen Kreuzgang" betreten ha¬ 
ben—einen Rar-Gegner, der sich in der Gruft 
links vom Weg aufhält. Er wird Ihnen einen 
ersten blauen Gegenstand hinterlassen. 



Blutmagier Thalnos 

Sobald Sie das Ehrengrabmal am Ende des 
Fußweges betreten haben, heißt es Aufpas¬ 
sern Hinter jeder Ecke lauern Gegner, oft 
mehr als zwei. Außerdem patrouillieren 
„Spuktrugbilder", halten Sie sich also den 
Rücken frei. Zwei Stockwerke tiefer stehen 
Sie dann vor Thalnos. Er bietet 3.700 Le¬ 
benspunkte und versucht Sie mit SCHAT¬ 
TENBLITZEN und FEUERNOVA außer Ge¬ 
fecht zu setzen. Da er alleine ist, wird dieser 
Kampf keine große Herausforderung für 
weitere blaue Beute, 




, Wo gibt’s die Quests? 

Ihre Quests für die Horde: ^ 


• Unterstadt, Das Apothekarlum - .Herzen des Ei¬ 
fers“ bekommen Sie vom Apothekefmeister. Diese 
Quests können Sie sowohl im als auch außerhalb 
des Klosters lösen. .Test der Lehre* erhalten Sie nur, 
wenn Sie die Questreihe mit .Test des Glaubens* m 
Tausend Nadeln begonnen haben. Für diese Quesi 
müssen Sie in die Bibliothek des Klosters 

• Donnerfels - Hier bekommen Sie .Kompendium 
der Gefallenen*. Dieses Buch finden Sie in derBibii 
othek. Achten Sie auf die Regale I 

• Unterstadt, Varfmathras - Ab Stufe 33 übergibt 
Varimathras Dinen die anspruchiollste Quesl für 
das Kfoster: Jn das Scharlachrote Kloster* beinhal¬ 
tet das Töten von vier Bossen im Kloster. Hier winken 
blaue Belohnungen! 

• Kloster, Der Friedhof - In der Folterkammer fin¬ 
den Sie Vorrel Sengutz, der Sie beauftragt, seiner 
Frau ihren gestohlenen Ehering wiederzubeschaf* 
fen. Diese Quest führt Sie ins Alteracgebirgc. 



Ihre Quests für die Allianz: 

• Elsenschmiede. Halle der Forscher - Eine de* 
zwei Allianzquesls bekommen Sie hier. Für .My¬ 
thologie der Titanen“ müssen Sie ein Buch aus der 
Bibliothek des Klosters beschaffen, Achten Sie also 
auf die Regale! 

• Vorgebirge des Hügellandes. Südersiade - .Im 
Namen des Lichts* verspricht blaue Belohnungen 
und eine Menge Frfahnmgspunkte für das Töten von 
vier Bossen im Kloster. Dafür müssen Sie alle Teile 
bis auf den Friedhof mit Ihrer Gruppe bestreiten. 

• Auberdlne - Gershana gibt Ihnen die Aufgabe 
acht verderbte Himstämme von Naga oder Satyrn zu 
ihr zu bringen. 




fl' 
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SotemStenichi unbedingt 

auf die paar Edahrungs- 

.1 *- ea r gev» ■* n^und, 
VrsH?nS*d«? Gegner 
«jite und krl® vornweg 

■> hlitotlnr 


Hier linden H<wde- 
Spiflfcr einen Quest 
gib«, der s# bittet 

seinen gestohlenen 
ihermg *t*)HTubc 
Hrftflrfl. 


tn der Folter kBmmefha'ttn 
r> h H^ler ,.u“ T - ' ?•, 

erst um lief1 irrdHg fctg» ***** 















































»A» M.,HMUlMHOU KlOHl» I INSIA N/CUIOI 


t ejgr f%de 


+ 


3 



seren trtmiiiir i iw* Wli,» m 
'»» uw < 10 ttlM» *■ « möfltth 1 


■[ fiflchbg«» Pvakt t BirtcntfliUing s*eb« 

tflQ&nKKindf «!aM im Vit oben I 


kartreubefiang (Wen« $k> hier wertmiou- 
hm, finden Sie eich en veiban Stelle nul 
«wfisn K*ri entlief) 



' 

* 



Whioe Gefahr 


Grult. 


Hier wartet Hun(jfmmsterLnks.ey mH 

■... dreitreuen GoWhftcn Sin können 

ihn euslassen. da »eine Beute oft nur 
itiinderwurtig ist. 


f 


V 


.ilVtl 


Die Bibliothek 

\mpruchKvolier geht fi* wöllfip Verlassen 
sie den Fncdhof und betreten Sie die Biblio¬ 
thek gegenüber Halten Sie sich int 

.mm nuht mit langen Kämpfen *»ui und 
Buchten Sk gleich bl den offenen Eingang, 
Hte Gegner un ersten Gang werden Sie ins 
Schwitzen bringen. Achtung, hier wird 
eretnf.dls patrouilliert Merken Sic sich tüf 

Ihren «etlichen Wog: Muten Sie »Ich nicht 
, viel aut einmal zu und echten Sic auf die 
fluchtenden Gegner. Schuld Sie den Garten 
betraten, können Sie totem was Sie gelernt 
Beseitigen Sie vorsichtig die Gegner 
tv«'roi\ Rand, «>hnt* Aggro von den Bes* 
n tn der Mitte tu rieben. Ohne 
is richtige Level t*t die* ein unmögliches 

n tr Hangen. 

I Hundemeister Loksey 

m Sie rechts «mlUnglaufrm linden Sie 
.:'.•(enteister l^bey Br I»* für eine Ihrer 

relevant, hinter!«!*** «bei nicht», W«i 

k unbedingt brauchten. Achten Sie auf sei- 
p Udictwt Begleiter, die Sie angreifen wer* 

. T'. ¥ n »l«f e« ihre Aufmerksamkeit l«t I 
HHH^ng gilt nur eines: Hallen Sie 
gf mf die NdWttrtlumc Auch in der 
rfird**Scfclto“ können durch Utuchl* 
.itimrr mal ¥> >*'d rr drei gti'cH/luhr 

werden Denken Sic an Her¬ 
rn die Adepten, die sich und 

4«*« als Ente* und 

ri Mdlzaubcr 

\ fli Do* n 

wh «um ’ tnef »» Arkaniat 

hMrtwweh u* B , »Mb«, w •• i«i **- 

ChMn wir T * T t(nm 

* AJH> lebrfwpunklto *u* «e und 

**»»'«. wa- »u h t ^ J, ’ n 

tr w*am fU 


pich 


* a 



trifft sic äußeret schädlich Unterbrechen 
TILLE mil allen Möglichkeiten, sonst 
Moht Ihr Heiler handlungsunfähig herum. 
Als Femkämptor halten Sie sich wie immer 
fern, sonst werden Sie von einer ARKANEN 
EXPLOSION getroffen. Nach dem Kampf 
dürfen Sie nicht vergessen, den Schlüssel| 
aus seiner Geldtruhe nützunehmen, der Ih¬ 
nen jet/t die Tür zur Wattenkammer öffnet. 

Die Waffenkammer 

Ihnen fällt sicher «ul, dass sich die kloster- 
i ns tanzen kaum voneinander unterschei¬ 
den Lossen Sie sich nicht t.iir*» hen )o. Sie 
befinden sich in der Wattenk.immct. Ea gel¬ 
ten dieselben Regeln wie schon in der Bi¬ 
bliothek. Ihre erste große Herausforderung 
treffen Sufi Mflfm Sie den Imvvnhot verlassen 
haben und hhtebgestießen Sind I her warten 
..weil* xvvei bis vier Gegner in einer < .mp 
pe auf lluen Angriff- Überlegen Sie. bevor 
Su* skli blind druuMnr/en, es befinden sieh 
Paladine in den Gruppen, 4k durchgehend 
hetlen. Auch hier wird patrouilliert und 
auch huf wird gefluchtet. „Afk"-gehc*it Jfif 
also unmöglich! 






ARKANIST DOAN t'-l M.tf.ierhat 
l'.efat» liehe Fkichen/aiibat auf läget, 
DjifUi gibt Wb» ihm den Schluss«! zu 
den restlichen Teilen de* Klosters. 





Was fällt für mich ab? 


Das Klöstei ist für fast jede Nasse Mtchtpragranw 
Dl« Kathedrale und die dortigen zwei Bossa. Hoden 
quisrtorin Weißstrlhne und Kommandant Wagram«, 
sind dabei am begehrtesten. Sie innieilassen einen 
Wauen Schild. «man sehr nuten $trei-o i-'i 
Halskette und andere RmrunfpgBgenstniKle Aber 
auch m der (JIWiotheR gibt es einiges atmigreden 
Der Stab des Endbosses ist vor allem bei Zaubaf- 
Massen sehr begehn. Dw Set des Schnrtodirotwi 
Kreutzuges HK vor allem für Kriege» ru gebrauchen 
und droppt in allen vier TeHen des Kloeters. fterod 
aus der Wollenkammer tiintaffftstt zudem wn« sehr 
gute A« Rh Nankampfex Bndg ets leoertr||»r*re»* 
den Sie sich im Woster etvres verrüdtlliflgt fühlen. 






wirkt* 


_. Hcrori 

I vr Scharlachrote Strümp fhcwcnhdcl steht 
.illcitu* hinter der U-t/ten lur ln dififier ln- 

■Am,.- [ k i K.inr I ihn l*>t tfelatn uNt 

dich, «ollte aber kein«*'-: til - unterechfiUt 
werden Mt» ein paar I' e k* komm.m Sie als 
ruppe bevvr gegen ihn an Sie treten g> 

td.rgK) i i't*oi\»punktean und werd* u ii- 
, .ailer »mg— *u tun habe«. AI* Fernkimp- 
i« r und H- - verteilen Sie -tch olven auf 

< f rr Treppen de* Rtumu *. ‘sollten Sie Hier 

Aggro ZWhrn, mU*n Hetvvl fflt 4Hf 
hfnzuflitdvh. bevor er S4e erreicht Ist er bei 
Ihnen «ngpkiimmm. eprlngen Sh- M'l-nt m 
.J„ 11 Ile 1 - 1 .-1 müiwi der Held - h *'"'dr*« 

n Umweg au* hi n uit'l Ihrem 


Krieger bleibt iiwgovimt ausreidvend Zelt 
um die Aufmerksamkeit wieder auf weh tu 
ziehen Als N.ihUmpier und Krieger stehen 
Sie, wo Sie i ternd vurftrvden Sobald er be¬ 
ginnt, VVIRBIT WIND zu wirken, ziehen Sic 
*ich zurück, vienn er verursacht nun u ntren- 
chrnderi N h.idon l»t der Kampf hvndl 
i\ arten Me kurz ab, bevor Sie *fch dfttt Ui't 
widmen. Vknii Sie «in der Hing« '■ uff pW* 
hea 1*4 «fi t«*rt an der Zeit, einen Sprung m 
die Mitte Btt tun. E* wwien etwa zwei Dut- 
zi’tui S*. hari.uiurote l ihrling*’ *n vU-n Raum 
laufen, sot*<d*l du Kampf treeiWkd. 1*1. ledre 
van Ihnen hat HK! lA**n*p un kte und «ie 
«imi durchaus mil dem FlAcheniauhef 
Magier* ttitiukrtegen DÜ Lehihnge 
die l.tnzigeiv die Ihnen mit etwa* I4ik* 
Wfl|'p'imck *le* ikhftrUdWBtfit k 
KinterHlfiltttl Laoten k»hiM «ctv 
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0*<-! Kathedrale 


■^1*' I - I p% I 

A tv I ftvli S 4lf 

* k\w i 


•■ i hi# K \ hcilf ^lr W slir 
.U^ninil Lu Uh'IV*! 

^ UH,.; efl Lu Ihr*- 

k\Kt> Fall |*i*i .‘um 


i . 


*wvh nmn drt Wi*n 

j • rahm fu« (up*i An41 


"UMKUHtftfn *U W* 


■* Xr r J ‘ y 


Ot* K.*|>Hlrn|A«fii 


■> hHwIw $h>lW kn) 4«>( C4n|( in dm 
tAJNfBd^irtHi Ktvliis liiik.* utul gvr., 
JiiM Mmlwi dich Gf^nct. kiii’ urnn Su* 
** tipm*m »IW ld I lhm*l 1U Ihnen 
Kommis Sntvhwilfn Sit «|<h Mir eint Sd- 
ft. F*«-dvn s u* Im u.u^ suM-rn Sie nicht 
.Xf Krwx»'i üftd, und nehmen Sn* «ich du* 

StwfftrAgvr 4b Erste* vor. Denken Sb* dt* 

ran ScfiAlt und Eh»ulten /um EtnaatX lu 

bnngvtv | ^ i SHk y» 

Die Kapelle 

Haben o-* div frvppw hinauf geachaift, 
fftttmtn Skr die gwamte Rasenfläche vrr. 
Gegnern frei, denn Sie werden de brau 
ctumt Dir /weite tödliche Stelle bt hinter 
dv? Kapellen Wir Machen Sie sich auch hier 
htwwts Nie au viele Gegner nrhflfll Las* 



mer 
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►te-rift 

****** ***«• 

fTffi! -\jt jfcjv, 

den* nimne 
* ’üden w*tj 
juch hwr 
►*- O r- > jjb.irt 
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^ # Ar I f i% Li. ^a A 

Besonnen i“ rurrn*an 

Af -tffirun der W r>n 
-.rmn/fi '«Hin ><* 
*r.n * gilt **!*• 
ln MWI ftgripf I^HKI 

und 

PtttBüm «mm hier 


H A * i A t 1 l| K < 11 | fc. i i \ \ 


f fc 


*cn Sw auf ttifeu fcjiegar «Wien* l.'nd; thnr 

Wgrwt fhrlwn! 

I * lat wahrlh h hrv. S« ml; % (41 )rid**r Kapelle 
und i - « hildrft CIM |Clltn Äugt nm*ll« d»*ri 

richtig! nt -<‘,;»u*r xu h)hmittui nicht $l> 4 hh 
div (ft uimte Kapelle IW Rinnen ?üc mil den 
trwnU cw« Scharia* hmten AnhJmgrm dt 
leki v«e thnni Zieh. de In den Garten 
hinau* und thteri Mr »i» durt Ihmn p* h 
nu n Sie »uh «»m 41t link«*, denn die neth- 
u seht- du Kapelle ior Inuiiet *vu («eil, 

tft|N> Sit- du mittleren c>rfgner uhiu I .(‘(«hl 
Üttranholen kennen I laben Sn di eser led 
überwunden, cd tief K«wt halb w> wild 

H Hochinquisitor SchSvutfcr 

Keim» Ihrer Crupptnmitglicdcr lolltf cs 
lettt w agen, au dicht an Mogrmnc heran- 
xuknmniet>. der noch mchtwÄhnerui am 
Altar in der Mitte ateht. Nehmen Sir dm 
Weg n.\th recin.s, hier tvlinden si. h -.veile- 
re Gegner In dem kleinen Raum finden Sie 
eine 1 •>> kvl an der Wand die nach üenul- 
i«*n eine Tür Öffnet Hier steht Huchtnqm- 
wtor Schdnufer hemm, ein untnivr Zaul>e- 
rer. der Ihnen rusktzUchen I ooi gewahrt 
Mit (v Ukl Lebenspunkten lässt er sich leicht 
besiegen, vorau-igesertt Sie achten darauf. 


h«| I trllui | fu uitlvi 1 'fw> i'irt 
MM i V.lw l/fil. *. |i. Iv« K«tt 
|. v '*» v| j|l| « tut WAS * ** 1 
k.l1IUJ«ei ri |.cdtm1H 
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Irti t 


M ogralne und Wein^tiAhnr 


l *ir bel.Mn *j tfNl ein 1*m g Tls»ai»r IllT 

Sir und Ihn Gmpp«* hwrx trrflm §i# 

nurikommatuta it Miwgiain. «n d- *» AiUr 
und herden vctuirll |!<n. bt *‘ir du 

Kathedrale au*>rek-Kmd >;e^»'uberl fi 
Fall» Muht, ruit et gi/t dir Übrig gi 

neu Kfeu//Uglt*i htn/u , ’ kt BW 

ihr l.slrHortcil au» Station Sr tirh Hw ib 
(eine wird er Urnen recht einfach mrWxr 
men ' W LeLwmpunktr >patrr Offne« ak 
dann die Tür am hinteren Ende der Käthe* 
dr-vi! und I f-v hmquivifcrm \%« • • •* u • .• 

»tür/t lierau». Sie «teilen sich ihr Im Kampn 
und treten geg e n 4,8(*0 I efxrmpunkte an. 
Nach kur/ef Zelt wird iir Um Gruppe 
eimchlktem und theatralisch den Rani* 
m.vndantt n wieder /um I ch*nt erwriken 
Fk’idf Innen w n d««r und ab letzt gilt Toten 
Wie zuerst die H«vhinquu*itortn! lhrrK»impf 
gegen M.s-.raine wird ihnlichleicht wie zu 
Beginn und Sie dürfen au* beiden Leichen 
blaue Gegerwlindc miineh m an 


edrAlc ! 


|D!e Endbosse: 
Mograine und 

Weißsträhne 

IsiaMpunHe: 5.500 UNO 4.900 
FArtigksÜm: HEILUNG. MACHTWOffT SCHILD. 
HAMMER DER GERECHTIGKEn 
TaUflc Lassen Sie ffl ersten Kampf gsgen Mo- 
pMne aHe Zauber, die Cooidnwn heben Odm 
>:dlp imt mehr benutzt «erden krmo'fn. 

Nach seinem Tod erscheint WeiftstrStuie imd 
belebt ihn wieder in> Kampl g e g m beide muss 
WeifievSbnfl ab Erst« starb en, da sie bellen 
kann. Sobald sie tot ist wird Mograine wie tu- 
w gehendbabt. Achten Sie auf seinen Schild, 
der Scbaden absorbiert 




Necndem Sie <üe 
Tut zat Katbedm* 
gefinnei beben, 
beben Sw Ow Gef« 
fwr darin vorsichtig 

HiltanenGrtipoe 
i\actl£iriiti#wnwi 
den InneHbofl t&ten 

S»s«d0rt 
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>*» neslge Höhlensystem unter dem Strand von Oesolace Ist von Zentauren i 
lnschfresM'nd«n Pn*uq»n tx-M.-.iru Nehmen Sta etwas /. it tur diese Instanz 


D 



* ImKiMu mit drei Zmn * in! Ihnen 

mm am \i^unz m xmig tBj wtr 

kortrr-st* W* Ihnmsiw« t«. I \m lv 
Sir fTHttferhri eBr ijhxib mvwh- 
Sir lu<dfltlAMtm. tktin iltc p-%an 

'r-nieiv w«xtim 'w krn rwaiite* M . \ Nteetin. 

kh gehe tot» ZtntAurtnl 

Wv«* Sie Jett Eingang zum HflhU-nknnv 
v „>r ücr IiMitaru bvtreten und die rr«trn 
Grumt«iHfeHKalU’i haben. helft«* Umse¬ 
hen, Im Vurtwtth Anden Sie den «Namen* 
' m» Pwphrten*. der Ihnen die Hildrttr 
11 1 vjrten der <,W*t .1 >tt* Anweisungen 
den PtrUhi * hinirrUsit Hin und wieder 
finden Sk hxrr auch einen KiKie^v r, der 
4»tn paar grün* Ccgen»tAndr ab wirft 
Krim« Mtrgv. die t et,ihr davt Sn* «-ich im 
tiinnd|ii»ifi zwischen 1 it.-ui. % rrlaufm, 
'• tratsch windend gering. Den Eingang 
$.» Eefurwien -«bald Me rieht» und 
IhJ> Wt flieh orange und lilafarbene Kris* 
tilie leuchten schm 

Der orangefarbene Bereich 

Wenden Sie weh nach rechts, sofern Sie und 
(> '•* Gruppe das erste Mal hte sind, und 
■ H*fn Sie dem Weg. bk Sk Cavindra ent* 
UD Die wichtigste Quest bekommen 
lsabel Ihr. Nun wird e» unübersichtlicher 
H hlmb.iu laufen Sie von Cavindra 
* um die nächste kurve und nach unten. 
i«f sich strvnc rvch' und Ste sehen 
das tastanzpcrtal vor steh- 
Schon dir ersten .Shuhelpeitschcr", die üv 
ier ha y |iuft haben es in sich. Keine 
i ]>« > dass der orangefarbene Teil der 
ImhAz mitunter am schwersten zu bewil* 
t> Elite* Pflanzen, die rinwurzrln 
und uQwchnu itw-n. nehmen Sie sich Irdtkh 
nur ctiandn vor Im gesamten Durchlauf 
achtete Sie außerdem immer auf die Kar¬ 
te, «idem Sie Huoptcdf tufspürrn beheir- 
«. »er Fall« nicht gewöhnen Me * uh an, 
aoeh hinten Augst zu haben, denn mehrere 
P w t oud kn zwnrr Dryaden wandern durch 
du> Instanz Nach den flefachfmsenden 
KresenpAanzen wird e> s ch l ei mig. „Krie- 
xfpRder Schlamm* *«t be: VVeitent nicht 
» harttekw. wie et aus^cht. KJrnpfcn Sie 
r- ; ,;rbühten^. nx Ab«tand r drnR hut wird 
mnrmeT xhatfen au^geteilf 
im r-*ciKaum »reiten Su- auf 
d uay'-iv!*r k V'tre and grofieie Maden Lhe 
rrtv t^rwppe der NkW-Sür-Grgner idht 
w Psi on gotopan und erledigt werden Al« 

Mhurke whleSChmiSw^h ktzl rum .Lar« 

•ch liefen ihn. Haben 

r><ef> «chkker 

iiiigNn Vfteapieter «OS diese Ad 

fci 11 ifi■■iwhniin BUM der U 

An« J nd 

dito* 


Kl 




v t rrv 



Noxxlon 

Im nAchaten Raum votier Larven räumen 
Sie wieder komplett auf Nutzen Sie FU 
Ch«ttaaidvr vtm Magiern oder fflfienmri» 
len* Hallen SU »ich mm den Winden t**rn, 
au» ih nen Qliwolluni kommen, de Ihnen 
N'hsdrn /ulügen Am hinter* n Ende ln 
« m Tümpel linden SU „Non*Ion" Der 
Kampf gegen ihn i*t anspruchsvoll. Mit 
1 .V WO LetHmapunkten verlangt er /war kei¬ 
nen übermenschlichen Schaden, teilt dafür 
aber ordentlich aus. Wahrend des Kampf«« 
wirkt er ein Gift auf Sie, welches naget* 
mAtitg Naturschaden xulugt und - wenn 
müghch - sofort entfernt wird. Nach dMt 
gewissen Zeit verschwindet Noxxlon und 
an seiner Stelle tauchen nun vier bis sechs 
kleine Elementare auf Diese sind Nicht-Eli¬ 
te, m üs se n aber auf teden Fall von Heilem 
terngehallen w i rden. Wern alle tot sind. 
Widmen Sie sich dem wieder erscheinen¬ 
den Noxxlon Laoten Sie nach dem Kampf 
das erste Teil für Ihre Szepter-Questf 

GE Schllngwurrler 

Um tu Ihrem zweiten Boas /u kommen, 
müssen Sie dfctees Mal nicht ganz so weit 
laufen. Etn halbes Dutzend l'flanmwymbio- 
sen spater erreichen Sk Schlingwurzler, der 
etwa» v vt. ns.imt in einer li ’hlr vor etnrr 
Kurve steht Aufier 12.400 Lebenspunkte 
und einer Art „Spalten"' hat et nichts zu bie¬ 
ten. Stehen Sie wie immer so weit entfernt, 
wie es Ihre K lasse ermöglicht, und freuen Sir 
sich auf blauen Laot. 

Der Übergang und die Giftfalle 

Schon auf der Karte werden Sie erkennen, 
dass Sie das Gewächshaus jetzt verlassen. 
An den GiftfäUen erinnert alles ein bisschen 
an ein UrUubsparadtes, wagen Sie aber 
nicht, fetzt von der Klippe zu springen Fol¬ 
gen Sie dem Weg, nachdem Sie die Aussicht 
genossen haben, denn fetzt kommen Sie in 
dä| lilafarbenen Berekh der irwtartz 
Die «Giftigen Bmhschleimer". die Ihnen 
Weg kreuzen, gsrdefien Sie ebenfalls mit 
Vorsicht Nach Ihrem Tod entwickelt sich 
«ine giftige Wolke, die Sie beim Dannste¬ 
hen schneller tevtet. al» Skt lauten können. 

Warten Sie -- «o. hi«, diese *»ch verzogen 

< - . ... 

het vkt Zeit tr.uv* sein 


Der HUfa/bene Bereich 

Immer dem Schien« hinterher finden Sie 
i h i n ter einer Kurve die erste Gruppe von 
S»t\m und Wkhteln. Da» beste Zeichen. 
dasaSte «ich itn l.'afaihtmen Bereich 
der» f («ruppm hafierr es in * u 4k Aüjfi 
wenn die V\fa htfl Nicht-Elite srid, 1 Jor- ein 
Kampf gegen tee gefährlich 
s T e «il? Krw*ri SO Wl« rm‘SLÜch dw Ai 
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^ Wo glbt's die Qucsts? 


Qurui für Horde / AJlUnr; 

• Oteotaca, MwBülkSM / Da» NMaiteML te* 

VardateW. Dd tewü, M Sc 

/**> Se am Ti /H i'ti w.in^irijenro Wterncfi 

da» kütartt i« da» tostanr «amsadte ktWM 

Jkntag«wi7wiü«»ik*ff*, i 

• DeioLioa hwA.' v r, oo oe-jr.^ - 
vmm» s« der ktoat 15 AtHaaMtetentete 
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to ikmitet Bök»' tu T/wsa & 

Ctas säten Qutet tadm $» sMm dn Tkütedtr 

M*finc/rx.. Ein ti*>v3üCfef ZMlau» gltrt Iftfite .0» 

te» K-erfijr \<M* %*. 

der initani dw ^temaootew AoptxstM*, der 
Itr+n t.re K*i >v&HKt runteiWö, Bei/rttn S<e evt 
ttetrinmgtwiNiaw8ttdeHaitete»t»a$etea- a 
an dfi Itet .(Qiaria*, <te «o^ noe^iate IteraiTdona 

m _ w y , |b> 0 , § «. j J-|fl» ^ p jpX-Jf-J i#*i m- ■*- «- .ft. ÄJ ■- —ji rn. Jk-, m- m. *. 

iitm'l i/Wfit rj ff fP^rcT» OfDEP * n <>Tr 

dm $* ztf de» Oucxt teröuam 

Au»/» j’-e^ir; Scnater-^ycM: f/idmSe'*v- ,, *x' f * 

1 die ttmefi bJhitfX, ti> .w-deftifr» »yi ifoe ivd ad 
<nron‘ Pmuerton Thondav sj täten 

• *te/wdon,ttf^i>iitJuiniiD^ng-tei*iilane»i 

Tümpel fm orn^te««M ttetendt fttA tem I 
Ctendrg de tyx* .1 afirtn «n XacndCB’- Sa | 
twr hjo - v r ”a j vsr»fet»»tjvr, Boeöti uac 
JtenXMT tenefen, danach in dm fita's'M'-en. ob 
.S c^i sr&r'zjr-ii* s. e»W3*<c üftde *tRitavoe 
«ner kr« maflasn Ttd tr^e $e Cf ' 

den Boat XoteW, ndldtei Steaaea aenan'M 

'drtner, l r m a^feröe--, e« ö-xr s> 
taaen, «nd luea daam da» «Szsote «n Ctmmt 
me. mm Se se» tartzr er**, u dm 


Ihre Quest» für die Horde: ^ 

• 0»g ,M —»■ Tal ÖM Asftfw'l &« ’->■« •«» Jt- 

be« man vtm ab taste <i de tegpfee. jSctte- 

Mrr/ly fcs** 

I S« t» dm 




Ihre Qursh für die Allianz: 
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^ H'iitt >urt»rr ECiiCüUI WPTCrc 


-^- Lord SchlAngenzunge 


VSenn Sie an weiteren Bäumen vorbeige- 
fc omm en sind, stehen Sie schon fe*<* vor 
Lord Sehlangenzimges Unterschlupf. Ach¬ 
tung, stürmen Sie nicht unbedacht auf ihn 
los, vür dun befinden sich zwei getarnte Sa¬ 
tyrn, denen Sie vorher den Garaus machen. 
Auch im Kampf werden überraschend 


Legende 



Ern-/Ausgang 



*V"‘. ger P. nfct (Beschm bung s ehe 
entsprechende Zahl im Text oben) 
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Kanenubergang (Wenn Sie - er weitertau* 
fen, finden Sie sieb an derselben Stelle auf 
unserer zweiten Karte wieder.) 
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mit Szepter 
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Übergang zu 
Abschnitt ß 
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Springen Sie den 
Wasserfall herunter 
und starten Sie Ihren 
„Princess-Run“ 


W'^as 1 


Z Vs t 


- 

« T , p 


ltt f hl* 




K * Ulli 


r* t*« n t 


ml 


iui ut u\. ; it 
hi* 


,ue >tt- sonört 


Vll 1 


aT 


Kte uj 


v hat 13.200 
td teieportiert sich wäh- 
^■es Kampfes hinter Sie. Seien Sie auf 
der H ui und reagieren Sie schnelL Die zwei 


»S.1T4 ’l, 

. Vitt»* 


cn 


rkert haben zwar nur 


--000 Lebmspunkte, fordern Ihrer Gruppe 
aber einiges ab. Sie machen hohen Scha¬ 
den und wirken KNIESEHXE. so dass em 
schnelles Fortbewegen unmöglich wird. Ist 
der Kampf beendet, nehmen Sie das zweite 
Teil für Ihre Szepter-Quest an sich. 

Es ist davon abzuraten, sich jetzt den YVee 
durch die restliche lilafarbene Instanz zu 
schlagen, denn hier gibt es keinen weiteren 
Boss mehr. Lediglich wenn Sie den „Vier¬ 
ten Khan" und noch weitere Kristalle benö¬ 
tigen, gehen Sie hier weiter Achten Sie nur 
darauf, dass hier hin und wieder getarnte 
Satyrn Ihren Weg kreuzen. 


D.eser Teil lassen $e normaierwe $e 
ciiS. da es i er *eder einen Bcss 


nocri Questgegenstänae gibt 


Abschnitt A 
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' Hier hält sich hin und 
wieder ein Rar-Gegner 
mil guter Beute auf 
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Die Instanz auf 
einen Blick: 


Oesoiace 
fPC-Games-Weltkarte 0, 7) 

Lew»!: 46-54 


Achtung, im lilafar¬ 
benen Bereich gibt 
es getarnte SatyrnI 


befindet sich der Eingangzur In: 
don. 


i Marau- 



Was fällt für mich ab? 


tao> = *ge- ..ndlüfarrenen Bemtcc oe i stanz W d 
Rtnes ah SHlteter <Ak Heu «49^ 


I» 








if itaw» n«füen n er *r 

<uHnait kommen hie zum Wl ganz gut 


?' sehr ü‘: 


Auer 



weg. Eir«ag Schwere Rüstung ist Kl diesen Bewerten 
etwas unterbesetzt ÖBfiir gBht es im .Phncass-fhirt* 
für Sie weher HitrttK vermehrt Schwere Rüstung 
und Platte ab. Strertkoiben und Äste Winnen Sie Mar 
abgreBen und auch für Stoff- und LßdertrSger lohnt 
sich der Weg zu Fauteehnappe? Der Gobün kann für 
Jäger eint sehr gute Schusswaffe abwatMn. 




~i 


Das Szepter von Celebras 


3-4 Stunden 












t- 


w-sw 5« ufise-r QuestDesitreiburg ri>'ge* jki cc-s 
Szepter als Belohnung bekommen, bauchen Sie nicht 
mehr den orangen oder Ha Bereich durchlaufet, um tu 
ftinzessn Theradras m gefcwgen. Der .Phncess-Run* 
siartetfiir Sie dann an -den WSasserfUen. 
im Voroereich kt Instanz nehmen Sie den Gang Mi¬ 
schen den beiden faltigen Setten Sie gpbngpn zu ei¬ 
nem Portal, wr dem Sie das Szepter benutzen Können. 
Durch das geöffnete Ports.' können nun alte Grupnen- 
ml^ederindie Instanz gelangen 
Achtung Öinen S; das Portal nient, bevor alle Grup- 
uenmitg;.«}«: anwesend sine, der- es schließt s»cn 
nach etwa yeä Minuten. B 

Wenn S*? e-nnyi in der fnstanz angekommen s.nc w m 
es für Sie außerdem senr kompliaert wiecer hetausaj- 
kommen. Bereiten Sie sich daher ausreichend vor. Ohne 
einen benutzbaren Ruhestein oder einen Mager mit Por- 
taifähigkeit sollten Sie die Instanz nicht betreten 


1 Die Pflanzen im oran¬ 
gefarbenen Bereich 


sind zähe Gegner, die 
Sie einwurzeln und 
umwerfen können. 
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Eingang 
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0<fi mittlere Teil 


R Cclehia«, der Verfluchte 


1 ‘* ** ^ l i i >ii*titi K*n Si»* 

A*«*wn*; " wvn l ntm ai\geknnum*n. 


*1,1 


c#V S< 


^■Ui t nt\hts ntk'ti. Sit* dm K*ir* 
lagncr Nimhlolt su srf**n Mit^mnuit, Falls 
MKht wenden Nt* sich tuoh links wo (lU | ti . 
n i kleinen Insel vKn Celebras wartet L*m 
Ar du mit ihm spreche zu können, 

mo*t*n Sie sich Ihm im kampfsteilen. 

Er wartet mit Ä2D0 Leben .u»t und i^gt 
**% Fsortlen ein«- Druiden während des 
Kampfe«. Je Ungar die Schlacht dauert, dt 
u rn *hr Bäume wird er IttHBfe rufen, Wr 
• ■ l u «sc .»!*■.* iruigtldhit den hamjpt gegen 
die •Wrdcrhten Maturgewaltctf und fokus- 
sklien Sie Ihren Schoden ein? ig auf Celebras. 
C«BCA Ende können Sie das restliche Grun- 
9ug mit FUchenzaubem bekämpfen, denn 

t- ist mcht-ctite und hot nur ] .600 Lebens* 
rankte 


Das Szepter von Cefebras 

Sprechen Sie fetrt mit Celebtas Geist, der 
rurh dem Kampf erschienen ist. Er wird Si 
rttm Altar in seiner Nähe führen. Beenden 
Sfc die Quest und starten Sie die nächste, in 
der er Sn* bittet, ihm beim Erstellen des Szep¬ 
ters in helfen Sobald er vor dem Altar steht, 

: darauf lv Buch .io- Ski km mfes< 
Anschließend erhalten Sie das Szepter. D« 
Wtj, den Sk jetrt zu den letzten Ikwpgee- 
nern gthpi werden. Ist der „Princes$-Run fl . 
Zu diesem gelangen Sie, wenn Sic das Szep- 
k kr der Instanz am Portal benutzen. 


Princcss 


Sr v ks.ii Sa* hinter Ceiebjas Vitar in-, -otchte 
ashev und etwas weiter hinten den g roß e n 
«iUH hinunter Ab hier wird d y » Boss- 


i#* A < < . 


Sv 


•: rt 


■ 1 


/ 




Erdrutsch 

Oben angekommen, schauen Sie in die Hä 
in der Erdrutsch steht. Er ist relativ locht 
besiegelt, wenn Sie wissen, was Sk envat 
I4.300 Lebenspunkte sind für seine Größe 
Utiv wenig. Also gilt: Fohren Sk so viel Scha¬ 
den wü- möglich auf, um ihn schnell zu töten. 
Eidrutsch ruft nach einer gewissen Zeit Stein- 
elementare dazu. Er betäubt Ihre Gruppe wäh¬ 
renddessen für ein paar Sekunden Ignorieren 
Sie die Elementare, denn sk verschwinden, 
«ibald der fkvs dahirt«chddet 


iCHL;f>gi Ms*’f?rePatro-i- >?'• »'qt 
lentoren 


w n den loten d en Abschmr..- 


il 


l)ö«rfw|w 
Obschf’itT 4 



dit-hre hoher und die Gegner zusätzlich mxh 
einmal etwas atwpni*hsvnftff Vernichten hie 
' ^ ouf Ihrem Weg Richtung Norden alle 

I lydras, du- Ihnen begegnen. Vor dem klei¬ 
nen Hohknctngang warten Sie eüu* V.« , 
wtruit fallen Ihnen entweder patrouillierende 
Hvdra*öder Steinelementore ln den Rücken. 
ZWten Sie die Dimehudons noch dr.mtV 
in«. VVhsser und toten Sie sie hier. Halten Sk 
sich als ZauK’rwirker und vor alJem «In Hei¬ 
lt • fern, denn SCHALLEXPLOSION bringt 
Sk einige Sekunden lang zum Schweigen. 
Ab Nächstes warten Sie auf die Stein- 
patrouille. Die zwei Elementare spalten sich 
ii.n n ihrem Tod in mehrere kleine auf, ar¬ 
beiten Sie also mit Flächenzaubem. Betreten 
Nl1 ’ L ^ L ‘ n Gang und laufen Sie. bis Sie an eine 
.vi»*ipe kommen Anstatt gBtedcau- gehest 
>ie die Rampe hoch \ htung, hinter Ihnen 
patrouilliert ebenfalls eine Gruppe Steinele¬ 
mentare, die bis zur Brücke hochkommen 
und Ihnen un Kampf gefährlich werden. 
Hinter der Brücke stehen die ersten Riesen. 
Auch auf dieser Seite müssen Sie wieder mit 
Stcinekmentaren rechnen, außerdem mit ei- 
m Riesen, der den Weg rechts hoch- und 
runterlauft Nehmen Sie ebenfalls den Weg 
nach rechts hinauf. 


*] fYbweviJn Theradras 



' 




I 




vielleicht hoffen mag ImGegr nti-.i v ittm 
Ki*It»s> und Wild Ihrer Giupt* 
zusc-tven ** 


f'™ # # 


ii I» 




NictU nur; die» *fr dir I mrhhrtt hf* 




dt/t J t'lxrff tHjf V ■ njppijgIfiut^1 UBcfayZU werfif v 
ük? wirkt Buch f wrvJtf und achkkt ranit nili 
die Flucht, was In Ihrer Rochweitr ist Zu« 
lieh pustet sk zwischendurch alk Nahkä 
ler von sich weg. Krieger werden hier Schwie¬ 
rigkeiten bekommen, Bedrohung oufzubaueit 
Natürlich hat die Prinreann auch noch gante 
20.300 Lebenspunkte zu bieten, die Sk mit 
Ihrer Gruppe ersteifimaJ bewältig**!! rnu«-*-*- , rt 
Und sk schlägt regelmäßig mH ungefähr 200 
Schaden zu. 

Behalten Sie als Heiler also immer Ihren Krie¬ 
ger im Blick und stehen Sk so weit entfernt, 
da» dk Prinzessin viel Weg hinter sich bringen 
muss, um Sk angreifen zu körmen. Madwn Sk 

als Fernkämpfer so viel Schaden wie möglich, 
lasset Sk den Krieger aber ausrekheid Bedro¬ 
hung au/bauen, um nicht die volle Autmeri - 
samkeit der Prinzessin zu bekommen. 


m fäulschnapper 

Auch wenn der ,Prince»-Run 
zu Ende wäre, geht es für Sie noch 
Gehen Sie links oder rechts von der klei¬ 
nen Insel ins Wasser und springen Sk den 
Wasserfall hinunter. Unten warten wettere 
Hydras, die Sk erledigen, falb sk sich Ihnen 
in den Weg stellen. Faulschnapper ist ein rie- 
äges Krokodil und wird Ihnen recht bald be¬ 
gegnen. da er stetig im Kreis schwimmt Der 
Kampf gegen ihn ist relativ unübersichtlich, 
aber einfach. 14300 Lcbenspunkte hat w zu 
bieten und außer Nahkampfangnften kann 
er nichts gegen Sie tun, 



Tüftler Gtzlock 

vimmen Sk dem Fluss folgend weiter 
Richtung Osten, um zu Ihrem letzten Bam 
zu kommen. Steigen Sie am Ende aus dem 
Wasser und halten Sie sich streng rechts 
Die kleine Rampe hinauf erwarten Sk 
Gruppen mit mehreren Würmern, die aber 
Nicht ite sind und durch FUdienzauber 
bekämpft werden können Folgen Sk 
Weg über eine Brücke, vonb**i an zwei wei¬ 
teren Riesen sowie noch mehr Würmern 
Hinter einer scharfen kurve wntttflÜ 
ein Gobi in aut Sie Noch einmal soll! 
PcN*nd«> darauf achtgeben, wo sä 
krtrte Steinpatrouille gerade bdlndkt.Mb 
Sk un Kampf 

brauchen Sk eine Menge Glück, 
über ieben 
Der Tuftirr 

Mmpft. w«w Sküm km 

kamK *ktorttugt vsirrt 

recht hohm Sha-f-m anrkhten Me- 

.. 

m 
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Zul’Farrak 


weckt vielleicht Ihren Freiheitsd 


jedoch 


SUflU'. : * i Aülar i<M 





i . " 


Iretin.' 


cn wikfcrt V\resx~n von Tjnjns firi- 

T4.v Seher vor derr 
g wartet «ine Metiie Trolle 
V : tappen See steh Ihn? ut.m 

Gruppe und 


test Eirsne^; - v ermerjun -N e zuerst ua 

rer darrt die \ahkampter Shne gr upp eu gge- 
ivr. VatRäpiier faescfäbgep dA wüawii 

aast den To tem* und fine Haha 
halten äch .nifift Reichweite Art der ersten 



Was faJJt für mich ab? 


«Nscen seit veueit Aacn ser Aeüa jH 
(ffen rtjnenger nstaniEn §(bt a sta& *L@ce* ewige 
MsmSactwn alsaÄwfer: Aue' 'anderefassen 
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•••-" r-; uddlL 1 ' r ••••: some Stoff 


and fieimennaSec- « aa«e» . Broge a/te warfen 
«’s '-■■■ ;ce Sei-? 'i er -»g aca-tais 3 i ^na 
Sie de VtatnadmAaben, tSe nyormiftst ai 
wl fibE«s sogr tüte Qwrics auf anen amsdiw. 
Gegarscrc sjI ine HSupifirrg Utejrr Sarc- 
saato ainrartasse'’ ~ir .rti wener a»gsani twam» 
ierrnat Setce iiSBffimerTggfögr /aomtfe 
„Sij: *rrss -jer .-^tscrer* 



Kreuzung biegen Sr nadr rechts, afa. Halten Sie 
die Augen afier. hin und Mieder patrouilliert 
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bchifr. loot vwsprkhti Hain?© S» steh jetzt s&- 
tort links und Sie kertruaa du* Ge^o* 5 lgptipp«r 
irr ifii liiii .Abschnitt stthei Ussen. 

Theka der Mir brer 

Sie koiriinesi mm «tf em*=n gpotsen Platz vot¬ 
ier bkarabäerL Auch wem <&e Vösochur^ 
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I Antu'»ul 

Hwr »t Achtung getvtvu I $vrvn SU' iU-f\ 
gvaaimvn tU*rvich VW övr Hohl,. m j t . r 

Vu * ■ li **tht Komnwn Sjv aber me zu nah 
in Jicic hnun, ilvtin > 1 , -.i*r H,im rvngtert sehr 
^;rr«i»v aut „Bv^ikhcr“ Er wird Sh« angrei- 
Su* Mch seiner Höhle nähern, 

• ^ «hinend de» beabsichtigten ixler tmbe- 
. ,v 'khtigtt*n Kumpfes* gibt es einige weite 
rv Dinge zu beachten Antu'sul steckt mit 
l- xW Lebetvsrvmhtvti viel Schaden ein. 
Zudem heilt er n während des Kampfes, 
wa*$fe sofort unterbrechen. Er sei /1 Toten» 
der Einbindung, welche Ihn* NahkAmph 
umgehend zerstören denn diese wurzeln 
die gesamte Gruppe an Ort und Stelle ein 
VL*. Heiler stellen Sie sich niemals weit nach 
hinten, denn Antu'sul beschwört eine Reihe 
an Basilisken, deren Aufmerksamkeit der 
nächststehende Spieler bekommt. Bleiben 
hi* ho Ihrem Krieger oder verweilen Sie in 
der Höhle. Es gilt Antu'sul so schnell wie 
-vc ich zu besiegen Die ersten Basilisken 
*önnen hie mit Flachenzaubembekämpfen, 
e zweite Welle ist jedoch Elite und lässt sich 
nicht mehr so leicht auslöschen. Ignorieren 
Sie sie möglichst, bis der Kampf vorbei ist. 



Hexerutoktor Zum’rah 

- Hexendoktor erwartet Sie auf einem Platz 

voUer Gräber in einer kleinen Baracke. Er ist 
vorerst freundlich gesinnt und wird Sie erst an- 
ereilen, wenn Sie seinen Unterschlupf betreten. 
>«e können sich mit Ihrer Gruppe entscheiden, 
ob Sie die umliegenden Gräber öffnen wollen. 
Achtung, sobald Sie eines benutzen, steigt ein 
Ehie-Gegner hsaus und greift Sie an, Mit ge- 
Tger Wahrscheintichkeit befinden ach in den 
Gräbern grüne oder blaue Gegenst än de. Wenn 
Xe sadl die Mühe nichl machen 



dse Gräber. Zum rah hat 10Ö00 Lebenspunk- 
jnd wirkt SdiatenbÜtze auf One Gruppe. 
Er beschwört wahrend de» Kampfes einige 
Zom b i es , was für Sie ab Haler auch hier be- 
teutet Stehen Siebei Ihrem Kneger. um keine 
7 m zu bekommen. Je schneller Sie den He- 

v/esiiger Z/wpbves 
ihm zu Hilfe Auch hier gilt: voller 
auf df?r Boss; 




Die Treppe - Nekrum und 
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uhh KKiuimil und 
'ijamAe öffnen. So b ald die luren r* 1 
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lUL’f A R R A K I INSTANZ Gill DF 


1 ust 11 iigMvvrinuKülfdlgetuIm Magbedu 
' ine Vvritau» griUVi. llnlrohung ,Ltr^U'ltl. 
Die Heiler iuüsmvii 11,*1 .!. n Janks • Iittu** 

mal zudem ein Auge auf Uly und den Cob- 
hn haben fVitie stür/vn ach gerne mit ins 
Getümmel, sind aber auf Ihre Art m < t/ 
lieh. Bly überlast Ihnen nai li einer h.uid 
festen Prügelei die WünscheJ-matn-Km.- für 
Bilgenril/el der Goblin wiederum ist der 
! ‘nrige, der das Tor gegenüber der grolfen 
I reppe sprengen und den Weg zu Häuptling 
Ukorz Sandskalp und seinem Lakaien frei 
raumen kann Vergessen Si< nicht, Niekrums 
Leichnam nach dem Medaillon für Thadius 
Grimrmehattcn zu untersuchen. 







Häuptling Ukorz Sandskalp 

Wie bereits erwähnt, ist Ihre Gruppe nur 
dann in der Lage, Häuptling Ukorz die Levi¬ 
ten zu lesen, wenn der Gublin-Sprengmeis*> 
ter aus Blys Trupp den vorherigen Kampf 
überlebt hat Laufen Sie den Gang hinter 
dem auf gesprengten Tor entlang direkt ins 
Herz von ZuJ'Farrak. Am Ende treffen Sie 
auf Ukorz und seinen Leibwächter Ruuz- 
lu, die von wenigen Eiie-Mobs umgeben 
sind. Säubern Sie den Raum, bevor Sie sich 
in den Kampf mit dem dynamischen Duo 
stürzen. Stellen Sie einen Tank für Ruuzlu 
ab. Ist nur ein Tank in Ihrer Gruppe, mute 
dieser beide Gegner übernehmen und von 
den Heilem dementsprechend besser mit 1 
frischen I-ebenspunkten versorgt werden. 
Kümmern Sie sich dann zuerst um Ruuziu 
und anschließend um Ukorz, der Ihnen mit | 
etwas Glück seinen Klingenteil Jang'thraze 1 
überlasst j 



Wo glbt's die Quests? 


Quests für Horde und Allianz: 

• Oüntnrmarsdwt - Bai tobetim Hof erbaten fit# 
von Töbeta dan Auftrag ,T)ma der Tiefen*. 

• Taufend Nadeln - Wtzzel Kupferbol/ m dato 

schimmernden fbene beaufiragj Sie bei der Quast 
.Göhz'rtHa*, ihm die energiegeladene Schuppe der 
dreiköpfigen Hydta Dafür mnk t ihrwjf» 

die .Karotte am Stiel", ein Schmuckstück, des dM 
Tempo Ihren Remtern um 3 % erhöht 

• Gadgetan - Bringen Sie Trenton UcMhammer 
20 flaschen .TrollaushÄner" und Tran’rek 5 .Skara- 
häuspanzerschaien“. 

Bringen Sie, wenn Sie mhon auf dem *v<;g find 
auch gleich die von Kommandant Bly gestohlene 
.Wönschel mato-Rute’ zu ihrem Besitzer Chefin¬ 
genieur Bilgen ritze) zurück 
.Oie Prophezeiung der Mosti'aru ' erhalten Sie von 
Yeh Wnya am Dampfdruckpter Im Osten von Gad 
gf'izan. nachdem Sie in Fe«ala«, drei .Krefschergejv 
ter befreit haben. 

Ihre Questts für die Horde; 

• Ourotar Meister Ga drin |m SCdosten von Duro 
tar beautragt Sie tm vierten Teil einer Quest/elhe (be 
ginnt mit der Quest .Giftflaschen'), die Inschnfterrta- 
fei von Theva dem Märtyrer zu lesen, um den Namen 
des .Spinnengor«;’, ;u erfahren. Kehren Sie nach 
Abschluss der ^uest zu ihm zunick, um e*nen 6«; 
sr.hwönjrigszaubfl'für Shadra zu bekommen, 



Wasserbeschwörerin Velratha 

Bevor Sie sich um den hi:«testen Brocken 
in Zul Farrak kümmern. ist es für zwei der 
sieben Quests (siehe Kasten) notwendig, die 
um das Becken patrouillierende Wasserbv* ftcH 
-ciwörerin Velratha um 4 000 Lebenspunk¬ 
te zu erleichtern. Sie tragt sowohl Tabethas 
Tiara als auch die zweite Schnfttafe) für 
YdiTiinya bei sich. Velratha selbst ist keine 
größere Herausforderung als die normalen 
Mobs und somit schnell besiegt. 


Ihre Quests für die Allianz 

• Verwüstete Lande - Tnadlus Gnmmscftat'eo im 
Turm der Feste beantragt Sie im laufe einer sieben- 
tfiHigen Questreihe (startet mit der Quest Jtafigp 
der Bieichböikjen' im Hmier.aiüi md der /« ederoe- 
schaffung von .Nekrjms Medaillon', 


/ 


Der Endboss: 
Gahz’rilla 







Der SchUghammer von 
ZuFFarrak 

&£ wunder: sich, warum der Gong vor Gahz'fiBas 
Ptanschbecken sich nicht von Ihnen schlagen 
Das kw p tuew an seiner paatfütehen Emtttemg, 
tertHf" daran, dass zum Schlagen des Gongs ein 
i,yz besonde et .r •>•••*> ?■ *■■%: de Sc# .?z 

harridter vor Zu^yrak 

Machte S»e steh auf <te Rea* ina HMetentf unöw- 
W Ni .«m H Kar •-/ l QNgl •- BtestaRN 
jöehteGt Ihnen nach HateD bc feite hochhtfejen 
> * tepav in 1 1 i BteMbnBRp •• 

rach /i'-^'Aicr wlrz/’jion *om ARac kamf/fe*,;s* 

gffetteftedlMten Ebene <y* TeripelninaiotuM 

'stfrkgHemmet am tey der Poes 
*m WanjgeSteuntett tpHe fateeSiebte 
MiZarFte* «nd «öwä dw Sddüi- 
Mt tu GtefrtellteM in den Mtedfev 


V 


Labenspunkte: 19.000 

Fähigkeiten; GAHTRILLAS SCHMETTERSCHLAG, 
STOF FRIEREN. EISZAPFEN 
Taktik: Erledigte Sie alle Gegner, die skdi um das 
Wasserbecken herum aufhalten, bevor Sie den 
Gong mit dem Hammer von Zul FarraK (siebe Kes¬ 
ten mks) schlagen. Oie Hydra verläset das Becken 
über eme Treppe im Norden und diese Stoue etg 
net vetr duefr am besten für dte Tank. Gab.« 
beschäftigte. Neben den Frostteacken. die neben 

temgeinten Ffostidiadert der ■ ; ; .. 

e< «nteeder verlangsamen oder®f twsSekun¬ 
den ganz aus dem Kampf nettmen. IM Gabi'rffia 
^■Scnmewerangriff aus, der den Spieler «eit 
Luft ketaputtiert Durch den pmteCMen 
edwte dieser Angftn auchtirb^emtuigp 

Z*- .nO rzg $r ^ 

Ausrüstung, Mit ein vteiig Glück IM dt« D e lWf - 
teve direkt mditteaiiarbecianuftd de« Sefea 
den ih'C dttö urvh auf nut nKSuae-t 
St* -'3en»r iasefl »weh! an an ^ "r 
htnrtreten müsam. um zu feKtaw. $t- 
hen «ijf Nu«"mt-f sKJerf unc "4iMn ApMiünat, 

«ternnd Heu« m 

., - hiTidv 

^ f»I B W +_WW 
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Der Versunkene Tempel 


Gängen 




ser Instanz In den Weg - eine echte Herausforderung für alle Spieler um Level 50. 


StnrnJ: (Vilch ‘1 I Autoren: Claudia Dorr, Dmtml ffmrimghlUS 



m 


l'll 


di'.n Iränt'iikT’lw In ili'n 
nmvii ilU hiii Siiiii|iti'n *1 1 i *i i Ii*ih1n 

Wiii ti'i dlo Inatmv I H*t VVrsunkcm 1 
Ivmpd .um Sin mul Ihrvt inippt*. Nit hl gcr.i 
• I« -ml.ulonil wirken nvBvn der I iiiulsdvil! 
.tndi ilit 1 verwinkelten (längt 1 «Ins Tempels 
> hnluki mh l\t-illst<ltl/ii’rlr /lij(i\njijsbp[vlch 

••telli hohe \nnpriu he an Ihr OrionHorungs* 

venmigvn I laben '’»< h .en grmeislfil, sU 
In n '«je im I ing.ingjhi'nTTi Mn Instanz. \on 
tleni wiei.let iim vier \\i ye ab weii'.en, Um li 
k« a\e l'anik hinlor der au! den o« den 1Uick 

wlri anmulenden Kimslruktinn verbirgt n h 
ilneli eine I ugik; Übei du- miUlm*il( liirige 
''insehen sic tn-ppaui die Halle der Ver 
Mn* Illen und tivppiih die Halle der Schl,m 
l.en, Obei den linken Wrg kommen Sie in 
du < nube d. i OpfViimg, tiher den rechten 
In die t aube dei Weigerung, i '..in/ systema 
tisch lassen sich so die einzelnen Bosse und 

tt- 

13k'reiche det Instanz Bewältigen. 


Sich aber mit i'inem I ernkaniplangn 11 i*ln- 
' 1 ’ 1 1 1 ni ( «nippe ziehen Naclideni Sie stiline 
ln 0(10 I ebrnspmil.tr rnntergt-M hingen bn 
brit, raumen Sie die restlichen Grgoci aus 
.Irm Weg, tun Zugring zur St hlarip.eiista 
tue am (>imul der (Irtibe zu erhnltcn, I lief 
kOmien Sie ihre (Juest „Das Geheimnis des 
Kreises" «.ihsch ließen, 




Halle der Schlangen 

Nehmen Sie zuerst einen der mittleren \ul 
gange und l«>Igeti Sie dm Treppe na« h unten 
hi dei i lalle d<*i Schlangen gilt e , die t leg 
nergmppcn die Ihnen den Weg ZU eien Mal 
kurten de- Kundgangs versperren, ins Jen* 
seits zu beituderii. Wichtig: Sobald Sie einen 
I •egner bearbeiten, greifen auch die vorher 
neutralen Maden an Aut jedem der 
Uülkone steht eine von insgesamt 
sechs Sehl mgonstatuett, die Sie in 
der Reihenfolge Süden Norden, 
Süd westen, Sudnstcn, Nord- 
Wesleiv, Nordosten aktivieren 

Dad tirch erscheitien 
in der Grube der 
Weigerung eine 
große Statue sowie 
der erste Boss, 
Atal'alarion. 


Die Halle der Verfluchten 

Wieder in vier kIngangshalle angokommen, 
gehl es übar einen der mittleren < länge die 
Treppe rauf. Unterwegs treffen Sie .ml ei¬ 
nige Gruppen von Irollen, die auch ln den 
AufgÄngen patrouillieren, Die Itoll-Hexen* 
doklnrmi verwandeln «.einzelne (ii'iippen* 
iMitglieder in frösche. Um C haos zu ver 
meiden, l'ew.iltigen Sie diese Immer zuerst. 
Na« luiem Sie sich den Weg nach oben ge¬ 
bahnt haben, befinden Sie sich in vier I lalle 
dm Vei lluchten. Hier besiegen Sie die am 
den Baikonen lauernden Troll-Minibosse 

um den Weg zum Propheten jaminal'an zu 
öffnen. 

Vom Rundgang führen jeweils Seitenwege 
und Treppen zu den mit unterschiedlichen 
iBilligkeiten ausgestellte! en Bossen. Sind 
alle sechs holt Propheten besiegt, machen 
Sie sich atil den Weg zum Unterst'Itlupl des 
Auser wählten. 


müssen. 


AtAl aUrlon 

Bevor Sie sich dem Le* 

vel T l M Ute Boss stellen, 
sollten Sie den Kund¬ 
gang der Grube von 
Gegnern säubern, 
via Atal'alarion die 
Gruppe nach hinten 
schleudern kann. Ihn 
(.‘■i- f ie. he Hefen" 
k im neu sie am Vllar am 
1 >• Mer trepp« 

obs« hi jeden. Atal'alarion 

Bl'llM stellt /wischen 

mehreren Mobs, lasst 


lanimalan der Prophet 

ln vier Grube der Opferung langen Sie da 
mit an, Draehkins zu beseitigen, Dies wird 
später mH h wichtig, da der Tndbo.ss [ iani 
kn alle verbliebenen Drachkins im finalen 
Kampf zu Hilfe ruft. 

Im Unterschlupf des Auserwahlten tref¬ 
fen Sie dann auf eine Vielzahl Trall-Unto- 
ter. Auch diese schallen Sie komplett aus, 
via sie sonst in den Bosskampf eingreifen. 
Die Gruppen der Untüten ziehen Sie da- 
i*ei einzeln in den c.ang zurück, denn die 
Gegner wirkenden Zauber „Furcht". Einige 
di i I rolle hlnterlassen bei ihrem Ableben 
Geister. Diese sind unverwundbar, können 
Ihnen abei im Gegenzug erheblichen Scha¬ 
den n(ugen. Weichen Sie diesen trügen 
Gegnern einlach aus. bis sie nach 15 bis >0 
Sekunden von selbst verschwinden. Nun 
stehen Sie dem Boss jaimnal .in gegenüber 
der in Begleitung von Ogom dem blen¬ 
den ist. Den Pdkus legen Sie im Kampf aul 
(ammalan «la er per Gedankenkontrolle 
Mitspielei übe*nehmen kann. Übernom¬ 
mene Mttspielei dürfen Sie naturlieh nt hl 
iingreifen! 

Nachdem Sie die H.ÜO0 l ehertspunktt- de« 
Propheten bewältigt und auch Ogom aus der 
Welt gdflrhaffl hol*en packen Sie den Kopf 
d«$ Propheten tu» die Quest "lammal.in 


der Prophet'' ein um! begeben sich in dif 


’ ruhe dei Opferung zurück 



Wo glbt’$ die Quests? 


Quests für Horde und Allianz: 

• Dampfdruckplör,Tnn;irl*. Yi-'i kuiy.'iübergibt Ihnmi 
dir) Querst „Der Gott Hakaar. nachdem Sio berate drei 
weitem Quastefürlhr» erfüll! haben, Erst dann erhalten 
Sie das El von Hakkar, dos Sie für ein Boss-Event im 
Tempel benötigen. Um die Quest abzuiichlfefien, füllen 
Sie das El beim Kampf gegen den Avatar von Hektar. 

• ShjicIm’Alot. Hlntorland Hirn l reifen Sie auf 
den Vorbannten der Atal'al, von dem Sie die Quasi 
JumiriQl'an dm Prophet” «rtialten. 1 1 verlangt nach 
Inmmarmis Kopf 

• Der Versunkune i'empol, Siimiife des Llends - Die 
Essenz des Eranikus, den der Endboss der Instanz Era- 
nlkus' Schemen fallen lässt, stauet die Quasi „Die Es¬ 
senz efes Eranikus”. Diese schließen Sie in der Kammer 
der Träumer ab, Indem Sie die Essenz am Essen/bom 
In der hinteren linken Ecke des Raums anwenden. 

• Zerbrochene Stlute, Tanarls Der Göblln Marvon 

orwaitet Sie In seinem Unterschlupf im Herzen von 
Tanarls, von wo aus er Sio mit einem Zeichen in die 
Sümpfe des Elends schickt, um dieses beim Altar in 
don Tiefen des Tempels anzuwenden. '* \ 

Außerdem führen Klassenquests alle Spittler In den 
Vereunkonen Tempel, 

Ihre Quests für die Hordet 

• Ratschet, Brachland - Hiei bekommen Sie von 
Uv Rislefw die Quest „Schrumpftreibstof r. für die 
Sie fünf Proben Dunst der Atal’al besorgen müssen. 
Diesen erhalten Sie von den Tieflauerem, Düster¬ 
würmern und Brilhsclilammem. Die Quest ist der 
dritte Teil einer Reihe, die In Marschalls Zuflucht Im 
Un-Gom-Kraterstartet und endet. 

• Stelnard, Sümpfe des Elends - Hier (ordert Sie 
Ferzerul auf, zehn Artefakte der Atal'al am Trärvon- 
telch zu sammeln. Nach erfolgreicher Suche begeben 
Sie sich mltdem Artefaktbündel der Atal’al ins Hinter¬ 
land und sprechen mit dem Verbannten der Atal’ai in 
Shödra’Alor, In Steinard erwartet Sie bereits Fel'zerui. 
welcher Sie umgehend in den Versunkenen Tempel 
schickt, um 20 Fetische von Hakkar zu finden. 

• Camp Moiacho, feralas - He*endoktor Uzer'i 
schick! Sie auf die Suche nach Marvon Nietrnsu 
eher in Tanarls. Dort angenommen, erhalten Sie die 
Aufgabe, In dnn Versunkenen Tempel zu reisen und 
das Geheimnis des Kreises zu lösen, 




Ihre Quests für die Allianz 

• Die Zwillingskolosse, Feralas - Gragan Brewspe- 
wor beauftragt Sie damit, fünfmal Dunst ttei Ainl 
zu besorgen, den die Tmflauere!, OiisterwOmier und 

örühschlammerfollen fassen. „Der Dunst des Steen” 

Ist der dritte teil einer Quwstnüts, (Mi in Mamchete 
Zufli nTit im Lin-Goro Krater startet und endet 

• Hinterland Rhapsodte gibt ihrem den Aotetei 
Ins Zwwganvttwtof von Stuimwind zu reisen und dort 
mu Bmhann Faasbauch zu sprechen Anec^MYerel 
miiMen Ste zehn Schnnutem de» Atafel im Vtesun- 
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Die Insten/ auf 
einen Blick: 

Ort Sümpfe des Elends 

(PCCamtis-WniüuMte V. 34) 
Level: 49-55 

Eingang. Begeben Sie sich In den 
östlichen Teil der Sümpfe 
des Elends, bis Sie den 
Tränenteich erreichen, m 
dessen Mitte sich der Ver¬ 
sunkene Tempel befindet. 
Spielfeit: 2-3 Stunden 
Spieler 5 
Bosse: 6 


Die Halle der 
Schlangen 


--- - -- - 

Ihr Wegweiser durch den Versunkenen Tempel 

Auch wenn die Wege des Tempels einem Labyrinth gleichen, werden Sie diese Instanz mit unseren Oriootiecungshiifen meistern, 





Auf der linken Seile sehen Sie eine 3D-Anslcht der, 
Tempels. Er besteht aus zwei Hauptebomm (grün 
und rosa), zu denen jeweils ein erhöhter Rundgang 
mit Baikonen gehört. Der Eingangsbereich Hegt 
zwischen beiden Huuptebenen, wie Sie links sehen 
können. Von ihm führen Treppen zu allen Berel 
chen des Tempels. Zur Übersicht dient die rechte 
vergrößerte Ansicht. Die Obergänge zwischen den 
einzelnen Bereichen sind mit den Buchstaben A 
bis F gekennzeichnet. Die Rundgänge sind direkt 
miteinander verbunden, während die Mauptebenen 
nur über den Eingangsbmneh oder per Sprung von 
den zugehörigen Baikonen zu erreichen sind. Ha¬ 
ben Sie sich verlaufen, kehren Sie in den Eingangs 
bereich zurück und orientieren sich neu. 





Aktivieren Sie die einzelnen Schlangensternen 
auf den Baikonen in der Reihenfolge Süden, 
Norden, Südwester. Südosten, Nordwesten, 
Nordosten, um den ersten Boss Atal'alanon 
freizuschalten (siehe Extrakasten unten rechts), 





Legende qs&r. 

Ein/Ausgang 


Wicmjger Punkt (Beschreibung siehe 
entsprechende Zahl im Text oben) 

Kartenübergang (Wenn Sie hier wenerlau 
ferv finden Sie sich an derselben Steile 
auf der nächsten Karte wieder.) 
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Was fällt für mich ab? 

| Besonders Ptattetrigßf werden im Tempel ihr reines 
UeigsSgaft haben und mcfri selten .Bedarf bei 
den faflen gelassenen Items klicken. Auch Schwere 
üsang 0t* eseo messe. Neben den Maaten an 
fc stmesteden besteht d«? gm.ngt? 
epftwiwi rmb-indsenwerT von 

ämm 

<• Hindd '«axsn werten sich ade Urterer. 
undhfider Dredttort, die 9to «Shmrtd 

fnsuwsqpep ms 

afr we w ec i e tadr l >* «fm Künchnsrparadt^ 1 




Nach AtaTalarions Niederlage kön- I 



nen Sie an der großen Schiangensta- 



tue die Quest „Das Geheimnis des 



Kreises” abschiießen. 1 
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Auf dieser Ebene müssen Sie die 
sechs Troll-Minibosse besiegen» 
um Zugang zu Jammal'ans Unter¬ 
kunft zu erhalten. 


Die Grube der 
Weigerung 




Des Rätsels Lösung 

Alle Bossgegner Im Versunkenen Tempel sind mitei¬ 
nander oder mit speziellen Frefschaltvomchtungen 
verknüpft Bereits der erste Boss Aiaf alarion erscheint 
erst wenn Sie das Geheimnis der Schlangen itatuen 

f kst haben. Damit Sie nicht ewig rumprobieren mü* 
.hier die Lösung: 





Die Grube der 
Opferung 




Vorsicht I Achten Sie 
hier besonders darauf, 
die Trollzombies weiter 
im Süden dos Raumes 
zu bekämpfen, da die¬ 
se einen Furöht/auber 


AktMemn Sie die Statuen M der Heilwmfotgi Süden. 

istnri, SikJnsi'Hi, N'wrfwnston, Nrndnsien 
und Atai'U/tdnn erw;hefni in derQfubadei vMNgßfunA 
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IrAumsense und 


* M J ' t.rube der Opferung erwarten 
>u‘, sobald Uimm.il an drr Prophet und 
untoten. Untergebenen eliminiert 
wurden, die beiden Drachen Tr.uim- 
Mh>l> und Wirker. Beide Bosse können 
einzeln zur Gruppe geholt werden und 
verfügen über keine erwähnenswerten 
Fähigkeiten außer einem Giftatem und 
einem Flügelschlag, der alle Ziele, wel¬ 
che sich direkt vor ihnen befinden, zurück¬ 
schleudert 

Schlagen Sie nacheinander die 11,000 Le¬ 
benspunkte der beiden Drachen einzeln 
herunter, bevor Sie sich auf den Weg zum 
Avatar von Hakkar machen. 



F» 


OER AVATAR VON 
HAKKAR Sparen Sie Ihr 
Mama im Kampf gegen 
diesen Gegner! 


W 



Der Avatar von Hakkar 

Halten Sie sieh in der Grube der Opferung 
westlich, uni das Sank tum des gefalle¬ 
nen Gottes zu erreichen. Wenn Sie die bei 
Yeh'kinva in Tanaris erhältliche Questreihe 
abgeschlossen haben und das Uralte Ei bei 
sich tragen, können Sie liier den Avatar von 
Hakkar beschwören. Die gesamte Gruppe 
muss sich dabei im Kaum versammeln, denn 
sobald eines der Gruppenmitglieder das Ur¬ 
alte Ei benutzt, wird der Raum abgeriegelt, 
dem Skelett in der Raummitte kann man 
nun schon den Avatar erahnen, doch um ihn 
gänzlich freizusetzen, müssen erst die vier 
Fackeln in den Ecken des Raumes gelöscht 


werden. Dafür benötigen Sie 
das Blut der ßJutbe wahrer, die 
in regelmäßigen Abständen in 
einem der kleinen Beschwörungskrei¬ 
se erscheinen. Solange die Fackeln brennen, 
werden Sie neben den Blutbewahrern noch 
mit Dienern von Hakkar sowie Nachtmahr¬ 
unterdrückern konfrontiert. Letztere dürfen 
nicht dazu kommen, ihren Scliattenzauber 
auf Hakkars Avatar zu wirken. 

Erlischt die vierte Fackel, wird der Avatar 
freigesetzt und Sie fangen an, ihn zu bekämp¬ 
fen. Er verfügt über 8.200 Lebenspunkte und 
sollte somit schnell das Zeitliche segnen. 


Am Diunpldfur kpter in rj<-i ivöste von laoäfls 
fen Sie auf den Questgeöer Yeh'klny.i von Ihm 
bekommen Sie die Quest „Kreischergeister“, die 
Sie zunächst In die Wildnis von Fetales führt. Dort 
sammeln Sie drei Krelschergeister und kehren 
wieder zu Yeh krnya zurück. Als Nächstes schickt 
dieser Sie in die Instanz Zul’Farrak, um die erste 

besorgen, 



v 


Haben Sie auch diese Hürde genommen, erwart ei 
Sie noch eine letzte Aufgabe, Um das uralte Ei für 
Yeh’kinya zu besorgen, reisen Sie nach Jintha'Alor 
im Hinterland. 

Bringen Sie das uralte El nach Tanaris und nehmen 
Sie die Folgequest „Der Gott Hakkar" an. Jetzt 
können Sie den Avatar von Hakkar im Versunkenen 
Tempel zu beschwören. Ein Event, das sich nicht 

nur aufgrund derblauen Items, die Hakkar droppi, 
lohnt. 




Hazzas und Morphaz 





Per Endboss: 
Eranikus’ Schemen 


Lebenspunkte: 28.500 
Fähigkeiten: TIEFER SCHLAF 
Taktik: Heiler und Femkämpfer gehen auf maximale 
Distanz zum Boss und geben den besser gerüsteten 
Nahkämpfem Zeit, Bedrohung aufzubauen Sobald 
der Tank eingeschläfen wird, bekommt das Grup- 
penmtrgüed mit der zweithöchsten Bedrohung die 
gesamte Heilung. Dies ist im Idealfall ein Druide 
oder Paladin, der kurzzeitig die Aufmerksamkeit von 
Eranikus auf sich lenkt, um den Gegner von den üb¬ 
rigen Gruppenmitgliedem femzuhalten. 


Nachdem Sie alle bisherigen Gefahren des 
Tempels bewältigt haben, stehen Sie vor 
ihrem letzten Hindernis: der Kammer der 
Träumer. Es wird Ihnen nicht möglich sein, 
sofort zum Endboss zu marschieren. Zwei 
weitere Drachen warten auf Sie. Hierbei 
handelt es sich um Hazzas und Morphaz, 
welche nicht getrennt voneinander be¬ 
kämpft werden können und auf dieselben 
Fähigkeiten wie Traumsense und Wirker 
zurückgreifen. Auch bei diesen gilt es, je¬ 
weils 11.000 Lebenspunkte zu bewältigen. 



Eranikus’ Schemen 

In der Kammer der Träumer wartet der 
Endbnss des Versunkenen Tempels auf Sie 
und dieser versteht sein Handwerk. Era¬ 
nikus erweist sich für die meisten Grup¬ 
pen als echter Härtetest. Fr verfügt über 
beachtliche 28.500 Lebenspunkte, die Sie 
einige Zeit beschäftigen werden, bis der 


Drachenschemen zu Boden geht, ln die¬ 
sem Zeitraum wird es Ihrem Krieger kaum 
möglich sein, die Aufmerksamkeit des 
Drachen auf sich zu ziehen, da dieser in 
kurzen Abständen das Ziel mit der höchs¬ 
ten Bedrohung einschläfert. Das bedeute^ 
tiir Heiler und Fern kämpf er, ihre vo!L 
Angriffsreichweite zu nutzen. Für diesen 
Bosskampf ist ein Zweit-Tank, zum Bei 
spiel ein Paladin oder Druide, von Vorteil, 
Sobald Ihr Tank in einen tiefen Schlaf fällt, 
müssen alle Schadensklassen und auch der 
Heiler versuchen, so wenig Bedrohung wie 
möglich zu erzeugen. Denn sollte der Faj 

eintreten, dass Ihr Heiler auf dem_ 

Platz der Bedrohungsliste steht und eing, 
schläfert wird, kann man von einer kta> 
sehen Niederlage ausgehen. 

Sobald Eranikus' Schemen besiegt vor Jh 
nen liegt, können Sie sich über seine Beu 
hermachen, welche neben verschie 
Waffen auch das epische Finhandschwä- 
"Großdrachenruf" und eine ebenfalls epf 
sehe Robe, über die sich nicht nur 
freuen werden, enthalten kann. 
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Dte wahischelnlkh umfangreichste und anspruchsvollste Instanz de 
den S*e In der Sengenden Schlucht. Ein Besuch lohnt sich auf jeden 
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Überlebter Pyron 
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Du wten Schrine ohne VhMhid 

;' ta*f «kun P'jftjJ « vhtn S«r vhrn rrut4(tr< 
irw |n der ZtwiaMe Sie bd umm m 

- ■ ton har dt paMi Hirte der Inatar*/ ai 

-euch aitt tim l rwcH »Tn f»*- 

•**> n a dd ffi Levd lubrn tahn Sir «kh 
n dar u#i i dtöten Bohle rarwlrti, ohnr /u 

- ehr 1 Ctfcnar m ■*i>! inw-iev», und lärm Sr 
n ueyktt AdMwt^ da Ztrngr wenden 

■*- hUmp tt's rrut r. brw«<~ 

kg M a de n «and flu* Mm, intxiti 
xu wrM uni ( Alk l .rvp- 
"f mfe', 1 -frJ* T fuher i lUd die Augen otem 
md ar ta an aarlany iinmdr EiMdr alle 
• i^arr *m Kampf «w 

' de H£4ite leer, teamn Sk den er .ten 
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I HCiaiv, etftmkil rhmer- 

fl^dbetl<*e wmir? Ihm* laufen 

Su» patzt in dm vrrtm CflMg von rechte urid 

r. A-n Sir alkn, OrV Sw Jfirrm /%-■ttrT. ftoMggy 

n- r > 







Lord Rottor 

Uan» I 'd^Hkmentjr i^jtri fck».,, patrrnj IJlM-rt 

'Uffltfl dpi vs-tvji < *ar >4 ünd lurdirrl fhn* 
Mfüte K/thiftriöi, um dbr h» 11 unwüliuiilin 
^•tggmppcn ai ye mir h ten . ohne ihn za 

ddankdagBctaft, widmen Sktech dem 

Ban, der 11400 Utmepunkir mühringt per 
Kintpi Kt nfaür riniidt, yjtin^r Heiler und 
fkmkampkr gebührenden Abaland Killen, 
um r.it ht dur :h W M JEMJI BEN brommen 
zu werden. 1 [ 

Einen Hauen Lor* ^ter veil wen Sk euch 
d*vn (r*n% wieder und begeben »ich m den 
driften.. Wenn Sie viuri fmk# ib Ktg i W , e r rei¬ 
chen Sie den Rmg dn Ceaet/rw. Bevor Sk tn 
dte Miftr »türmen, um Ihn? Nngar zu vhl 
kn, werten Sa auf die rrvfiirhe Gruppe und 

htmkf der Km^nerftif 



Das Arena-Event 

Sobald Ihn? Gruppe «ich erhob lut. jp-b m Sk 
in die Mitte des Raumes- Die Twen xklvkr 

*«h und r;ri /wer?j *-r ici> n* Er öffne? 
der 7»ife, m /fzt e*r^ V*m- 11» ’ »*chf-fc.Jii»-- 

f A-f?a~r kommt, fine/wer :<? VSHi«- fr dtr nr<»^e 

-<4 inde? 'ifU’fr cmt. H.sbrr Se l*rdr üb»-? 
wunden, tönet der Zwog ein letztes Tor und 
Ihr Bmagnpwr kommt hem» TAeter fcarm 
fe'W jedern f viert «in *nd**t*-f wtn und mt nithf 
fanaawtfaf. ßnepn 5e ihn trotz ünwk- 

• T.hi :t. r/ffr^ t j h die I r /•; (hnr I jf-»j-n 

Sr brtrtS r (irtzt die (kfpnuwn Schon 
gkkb zu Beginn wartet rrne Gruppe, botr 
hend a?M i-ch» t»* Gri^v m hmt»?? 

dum Emgang. Toten Sk m yedem Fall xu- 
mi d • Snnit*lrr. r » , .«-nden Sv? »ich p^trt n,*ch 
«cEfky um ri-~ kur/jm V'.eg /um n<r^h*tm 
bUtwn 1 4x# frex/uv luufHn 

K rytofTwint Weisen körn 

Am Lndr du Canps ppii Pfnunnt 

lyrfi ir < tfn "7111 /wr Ff» 


LP 


ti 


4»er! 1 .rtw-T>, r»t -ir--r v:n*l In-jr*de »nn 
Kir Gegner tarnd w irft «htifalk hdennrtMp 
Rvub dd- Pyiwnan* WrHenfcflfP hat Lk kf 

In te fr Jfjit *brmpul kl* »re/jtiw« - v-r . rltr 

irttfrmtfjlM'rt fiebrn ihrn 4 *00 Fr k«imph 

milfrki SCHM! | /y I fl / G, rk fi W 4 PbJT ^ 

k-r i, W>, f men Sk' ■* h a!» N*h kirrte t <1? n T<> 

fertna, dk aa^earltl emkn. und de Kampf 
Nt vhal h—tldi'M ^VrknaSfikkdmrSltE 
w-, -*-»viSf keEfttei hH drin ri^vek. 

e*u^ jtu n4- r'VW|L 

k W *.-ht ei || de 1 

«HkWund 



' 4U* / 4 J 
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Wo glbt’s dk Quests? 


QuesJ* Iüi Horde und AHunzi 

• Dk iwatMt IkM Mtei ka ttarnaa cm 

tfea * e» rUvkrt u ». U^rear! 

Fnfilaf|to«ir tcmckt Stc. Jka Harj Ma* ftk£ar 
tu »taute», oh Sa >* T , **o , 'r v'« fkn , 

A*«tar Mid tAttit Sw dkt V*n 4k 
tkKtpvotw der naama«'. fetter. Eoifafeaat Sk 
k fet kMXaatRnrt 

k IrimnlitMiku Om Caitiaaa - Bai na 

pfcfw 9 mm ** 9 t dm o^Ui^t»/w- 

lei utd /mr. i?.«se'.-. -i-r^Kn rtr. r «pe<.?e 

m» aut frohar» oa Tk amt tafe» fear- 

hat* ftir Sk / j 4ft r e, Gv^/kei’ «.-y « Veae 
6e<'‘.h’^ufige- y, . .3 

Ihre QüfUt für dk Horde: 

• Da» Okaod loten kna tet n täte lagu 
«Mw Kygam feaktrag kt. % Jifefeg dar 
H ti f new ? ' Goteokrd kgalaarck a ffeaa. Saat 

• 0»'. rafjg rt ■_* <*r .* ^ • ■• T 'jlrMM j 

JSOfOKt rOfF k MMmmb' «m 40 
FORI flHFk. H>tfa< a #B i RMungBvSft* fer 
Dvm Nmaiu e^gr vr e-ver W* <>■. 
PSPkik'- fV.*HS« LAt,-«A 
t ot/ Sk ratet EaMavi fer Ekneka du JOa» 
Mtrti Eketeie* tanakk awJ fei Ooa- 

fWte4iX(VÄ9f' £^ jr*»SCfAff«r (Kvn hfe 

Skfei Harkf k» GaMtoaa. Maktefl bkaanw’ 

V? ' v S-? »OTM-f - * 

?Ä-Il4d» &*pr*t»p iafefi j 

c-«—öyiwtecMr»«!! ä 




Für e öa» ?eu*n* »cvjrt 

fl-* vatArj «rn 

te i rrga:h gar t**- funr- «teaew der k/vif 
,r.-4iwr<4*fer!f f^Uik' ru 
k f nfea nn #. «war 2ate ** *"**$ fer -• 
fünf Et gB. lU tr ; ■ w. $*«* a> ktfe. na 
dk it» a d kUi h L bm *v 

tx-? M W fu C*«r 


Ihre QiirUi für die AIILmu 
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P 1 vii htmmUuiühtviuU*n Itvppv durch uiul 
u iwh rechte wie*. Ko* aut rini' Pl.ittlurcn 
hinaus K.imptrti SU« sich hte zur nüchitMl 
Ivir durch und beachten Sil», dass Sir hier 
iiu hi einfach in ilcn Kaum laufen, lasten SIq 
** u h heran, /liehen Sir dir 1 .rgftep ’/w sith In 
n.iu» und schalten Sie sie aus, bevor Sie den 
im kaum stehenden Best ins Auge fassen. 

Wärter Stilgiss 

. Wartet Süjgbs steht etwas gelangweilt mit 
Seinem Hund in einer ihr zu riiiem Ihn 
teryminier i r lul 8.100 Lebempunkti-, sein 
Hund 9.700. i i ist Magier und außer Frost- 
N'iyen wird er Sie nicht weiter belästigen. 
Sein Hund ist ein Stück schwerer zu besiegen, 
denn er verursacht physischen Schaden Und 
verfällt in einen Blutrausch. Solange Ihr Krie¬ 
ger genug Bedrohung aufbaut, stellt dieser 
Kampf kein Problem dar. 


’ -nippe l.\ln| em/rh) eitu-n n.» h dt iiim.l« reu, r > 
hm «iet.ich f Innmgrip ulömot 




Doomgrip 

Vorausgesetzt, Sie haben während Ihres 
Durchlaufs fleißig Reliktkastenschiüssel aus 
den Zwergenleirhen mitgenommen, haben 
Sie jetzt mindestens zwölf Stück beisammen, 
im Raum hinter Stilgiss finden Sie die Tresore, 
in die die Schlüssel passen Hier gibt es zu 
sätzlichen Loot und etwas Gold zu holen, be¬ 
achten Sie aber, dass Sie angegriffen werden, 
sobald Sie alle Tresore geöffnet haben. Die vier 
versteinerten Golems und der ßoss Doomgrip 
werden Sie angreifen. Hier ist Teamarbeit und 
Organisation gefragt. Ihr Krieger nimmt so 
viele Golems wie möglich an sich und Ihre 


Flneoui Dunkel,tri er 

Ihre rnitrili jilig,*! k r itthforrimmp. liii.k-nSi«- 
hmk'i der zweiten Wir, di.- von der Plattform 
n.u h rerhtw nbgclit, ln diesem Raum führen 
Rampen u,te|> unlm. Rn hin .|,ivun »(,• 

hen (iolrmn und «‘im Mnigr NMil Idll» i 
nt r - Spätestem wenn Sie dem t roleni imgrei- 
fen, werden Sie tntt Bomben und tendmlneri 
beworien. Kämpfen Sie sich Über die Rampen 
ihitli Unten. IJi’l i.i1 1 < 11 Sie ri.r | nimm Dun¬ 
kelnder im Auge, denn er patrouilliert über 
die gesamte Strecke, (>ben und unten steht er 
jeweils ein paar Minuten, 

Firn Mus Dunkel,ider hat ganze 28.000 I > 
bempunkte. I r wird Ihn* Gruppe einige Mi 
nuten beschäftigen, bis S» diesen Kampf für 
sich entscheiden. Um Ihnen die« nodt zu er- 
ädiwiTiTi, bekommt RtieouS in gewissen Ab¬ 
ständen das SIEGEL DER ABK1X I FNUNG, 
was ihm bei jedem Schlag auf ein Gruppen- 
mitglied Gesundheit gewährt Natürlich 

kann **r sich auch heilen, vergrasen Sir ,i| .<, 
nicht, unterbrechende TSaubef zu wirken, 
Nehmen Sie Ihren Questgegemtand au» sei* 
n«r Leiche mit und freuen Sie sich über her¬ 
vorragenden blauen Loot, bevor Sie sich um 
die restlichen Gegner auf den Rampen küm¬ 
mern, Unten angekommen, werden Sie sich 
wahrscheinlich Feuerwidervtand auf Ihre 
Rüstung wünschen. Hier wartet Ihr reichster 
Ikjgs. £: ist der populärste die er Instanz und 
hat oft wertvolle Beute brr sich 


Wie komm«* J« h In die 






Der von Lord meeadius betrachte 
j Amboss ist der einzige Ort an 
1 dem Sie verhüttetes Dunkeleisen 
verarbeiten körnen. 


I Mil »illllliul Iinlrtl Sl* <.lß|i /I* (I ffltgteJoH »i >U<> 

Tlmriunwirft/« in aut Srfif«riMf«ft S'Wur.hi Orrise« 
erteil.liegßfft (ib*r tld:. OdM m Ai» • io imt 
I ‘-Ji'th flJi- |nt.'.in/ mmm' v.iw \ 

Von der lln)fliurt'»pit/i laufori Sie jmiruif Itlr.hti/rfg 
SOdim und omjlctiwi den Sotiiwirdfrlf. Mfnr wird *•-, 
helft l/n/fi ri Sw link', (jtjuirdin k« . dir liteu den 
luicfi gü'-oarifit Int, und Sc f/nUniffj n auf dl/ IrivT 
m der Mit in (njrr.fi du', üriiiim.il liindi/ch und oij» 
fter arideren Seit« urig* koimr um, lauter > Su fjluir 
dlß n/idiffr< fteMr. Hffjf *.!*;j 1 1 ulten I • l'/.p.iJt# r der 
Sie In den ß/r.ditnol/orurn Kern twnsfyoMjr:u t n >„un- 
*<if> Sie aber niehi bteirwün Sie den 

Gang fiur.ii rechts und Sie er reichen ein»- Höhl* *m 
■Jer Zwerge, an deren End« Sie da« Portal m Instanz 
finden, Sollt er. Sie (er hon, r/|H dervtltw //et'aucr. 
urn zu ItifemLßictiuarn/ufiiCk/utifldin, 

Der Schlüssel zur Schettcnuchrnledn 

Um die Ifiotan/ r,eh* ri rjnd j' /Jeu ftt/'A 

ixwiegeri zu können, lat der $chiu*/sel rjer teHstUm* > 

schmiede Oder (:TI Sotttirkr mit '/M/A'.yJiMytti 

unbedingt notwendig j 

Ui*> 0u'"d ffjr deri Sonffjv.el ediatt/ti ', *■ mir m 
veränderter Form u*\ taufst: Spririk.en Sie vor dem 
beoef n der |r«üar»y in *!ie lu/a. iterdeo Sie uid 
kehren S*e ah 0ei*,f hiertun zurOdt. Laufen Sie (Am 
rite Kette in dac Grabmal m tu #Wide iiier find'- * *- 

beoctorn V,hfriit*Jey<*i:r //und'rrn >»e trii ry,?/ 

weiter, nehmen Sie die r^>ejg an und beleben Sie 
c*cr wiede- ü* Soeot fuhr S;e dun/ der. er.* feit 

der Instanz bis b*n zu ftneous borAeteder. ttetenon 
Srt den tederi gteMsen*/-. Gegemtand von nwn mit 
Uf,f > ^*e «r d e Stehe/ .-</> -,v Se p/ 

roT-int {(<■ * f'-'orn ertwjig* '<at>eri wer y/z -er-<>* 
r j e /•jes* aogefter / *; ,?-■ isreri ir r* n v>< in«!«* 


Mit diesem Rad 
wird die Tür für 
| den ersten Test 
f geschlossen. 
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l urd kucndlus 

K u Uai hegegiwt Ihnen auf 49m 

.*u lwl'|ai U'ui u.mhvIuis lut l&OQQ 

Ufedmtfwkto, 4« uiwi tur sieh also nicht vM« 

- 'Hgt jtvUx'h äußerst krallig zu Wie Sie 
. '." i lv den i'ünivKv.»cheu bcmoikt haben. 
>i der FcüerNeluulen, Jet Ihnen zuget Ugt 
wild» erheblich Alle «tags wird der Kampf 
’utt einem guten Heiler und ein paar Sch.i* 
deti>.iu>teiU m leicht ru meistern nein. Sttem 
lhi Krieger die Aufmerksamkeit hehalt, sollte 
lotrd IncenJius schnell das Zu Ui.iv seinen. 

Bael'Gar 

Den riesigen Golem Bael'Gar erreichen Sie 
t >t nach einem nt rvenauireihenden Spieß¬ 
rutenlauf durch zahlreiche stehende und pa- 
trouiliierende Gruppen von Zwergen. Keine 
Frage, dass Sie den gesamten Bereich um 
diesen Boss herum freiräumen. Gehen Sie 
organisiert und der Reihe nach vor und be¬ 
suchten Sie die Wege der Patrouillen, bevor 
Sie angreifen Denken Sie daran, die Sanitäter 
entweder kontrolliert zu halten oder als Ers¬ 
tes zu beseitigen- 

. Venn Sie es zu Bael 'Gar geschafft haben, brau¬ 
chen Sie nur noch ein wenig Durchhaltever¬ 
mögen Er hat stattliche 24.300 l.ebenspunkte 
Lind schlägt äußerst kräftig zu. Vermeiden Sie 
als Stoffträger jeglichen Kontakt mit dem un¬ 
freundlichen Riesen und haben Sie ab Heiler 
immer ein Auge aut Ihren Krieger. Erschwe¬ 
rend kommt hinzu, dass Bael'Gar wider seine 
Natur nach einer Weile zu zaubern beginnt. 
Er beschwört in regelmäßigen Abständen 
kleine Brühschiammer, die ebenfalb erheb¬ 
lich aus teilen. Diese sollten mit Flächenzau- 
bem vernichtet oder von einem Er-satzkriege; 
beschäftig werden. 

Nach dem Verteilen des Loots begeben Sie 
sich auf den Rückweg zu Punkt 4, um Ihren 
> hiiissel abzuholen und jetzt den weitaus 


größeren und .clnvereivn leil dieser Instanz 

et leben /u können 

Die ersten Schritte mit SchltkssrJ 

bl der „Schlüssel zur Si haUetwchnrieile" mm 
in Ihrem Besitz, kiinnonSic den teil der Instanz 
betreten, der Ihnen bis jetzt ver* ■< hi..■■■-m blieb 
Gleich nachdem Sit* durch das IWt.il gekom 
men sind, öffnen Sie die Tür zu Ihrer Unken. 
Gleich dahinter befindet sich eine weitere Tür 
und eine dritte offnen Sie darauffolgend, Hier 
finden sich ihre ersten Gegner in einem kleinen 
Raum. Im hinteren leil befindet sich ein Zahn¬ 
rad, entweder aktivieren Sie es mittels eines 
getarnten Schurken oder Sie kämpfen sich den 
Weg dorthin frei- Der Mechanismus Öffnet Ih¬ 
nen weitere Türen. Nehmen Sie jetzt die Ram¬ 
pe hinauf. 

Sie erinnern sich; Hier sind Sie schon einmal 
gewesen und damals aus der Tür auf der ge¬ 
genüberliegenden Seite herausgekrtin men. 
Diesmal nehmen Sie nicht den Weg auf die 
Plattform hinaus, sondern gehen nach links 
durch ein paar enge Gänge voller Gegner. Hier 
werden Sie ziemlich gefordert—bis zu vier Eli¬ 
te-Zwerge stehen in einer Gruppe beisammen, 
Brandwachen patrouillieren durch den gesam¬ 
ten Komplex und natürlich wird auch hier ge¬ 
flüchtet, was das Zeug halt, 

Sie befinden sich jetzt in der Westgamison und 
erreichen einen größeren Raum, in dem Sie die 
Treppe nach unten nehmen. Hier steht General 
Zomesschmied, einer der anspruchsvollsten 
Bossgegner. Vernichten Sie zuerst die Brandwa¬ 
chen vor der Treppe. Nach Absprache springen 
Sie links von der Treppe herunter und eliminif- 
ren die dort befindliche Zweigengruppe. 

ü General Zomesschmled 

21,000 Lebenspunkte und zunächst vier Nicht 
Elite-Gegner stellen sich im Kampf, Die Nicht- 
Elite sollten Sie umgehend ausloschen, am 


hentrli mit HU lu'ii/.ml * w Du * .. 1 '■ • 

ordentlich un 1 . tijllenSu ,iK» ah* I feile/ lieht 
mulul.r.f lugfähig sein, WWifll Sie fn< Iih n 
Anläufe hu i’iiii ii iTlulgn-it Inii Kampf Im.iu 
dien I Vtm nachdem * i< h etwa 50 Puizent der 
CVesum llieil des Gntei,iß. verflüchtigt h.iGu 
ruit it um Hilfe Etwa ns lis wett» u f »rinej 
6tiirtuen den Raum, ikiitmler tnlo<i •tt'fis ein 
Simtiler, Widmen Sie seit ihm ata I rste* und 
bekämpfen Sie die restlichen Angreifci wli ■< I» t 
mit Elächenznubero. Danach halten Siv altes, 
was Sie an Schaden aufbringen können, sei 
den General. 

Sobald alle Grupitemnltglieder wi<*d»*i am 
lebert sind und ihren Ixxil bekommen habist, 
nehmen Sic den Weg hinaus und Gig n der 
Ireppc gegenüber in die Manufaktur Aut ft 
hier können sich Ihre Magier und Mexenmete* 
ter nicht auf die faule 1 laut legen. Achten Sie 
auf umherwandetnde Gnome. Stellen SU* sich 
darauf ein, .sämtliche ( ngner in diesem Ctewrtl* 
ln- >us/u .cftiilleu L'm den Bii is am linde de. 
Gange:, zu erledigen, i-.i das Voraussetzung. 

Golemlord Argeimarch 

Der f lolernlord selbst stellt kein»* I» .'>ndei 
große Herausforderung dar. Mit 12.200 Le* 
henspunkten besiegen Sie ihn relativ schnell 
Auch sein HUSgeteilter Schaden e i moderat. 
Aus diesem Grund if-t es unverzichtbar, dass 
Ihre Gruppe sich zuerst äuf die t Allem* kon- 
zentriert, die ihm zur Seite stehen I >tes© haben 
jeweils 7.500 Leberv-punkte und sollten von 
Stoffträgem femgehalten werden 

In das Gasthaus 

Biegen .it* n.v h links ab und »teilen Sie *m« h 
den ersten beiden Brandwachen, de- ae auf 
der Brücke vorfinden. Diese teilen ■ • ftebli 
chen Schaden aus, de gar einen Spieler mit 
sehr hohem Level da» Leben kennen kann. 
Ratsam wäre hier ein 1 leo-nmol *ter, der ein 
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erbarmt »v ahivnd Sfe das -'iH'th' 
ln andere:*. \ : .dfeit hilft cm lagv< 
OUiMs l . .vfet em .'Wt'iU’i 'v:it\ci 

Wem*. Mc den Wog geschärft haben. \vu\1 c> 

vorerst angenehmer. Im Gasthatt$ ^ibi 
b»e« uui Trinke« - abv Vonsavhi mchi *-»r 
*\ier,! \W in jeder anderen kneipe »Weh gilt 
hier \efhalhm Sw sich ruhig, provozieren 
Sie vereist kennen Arger und schwuren Sie 
sich um. Im oberen Bereich finden Sie Stop* 
Sei Zapfring. Er verkauft Ihnen zwei Rezepte 
und etwas Bier. LXis Dunkefeisenbier brau¬ 
chen Sie, um das erste Event zu starten. (Wenn 
Sie den Gefährten «Ekelhafter Schlammling' 
besitzen, werden Sie teste teilen. dass dieser 
ebenfalls curu' heiß auf das Bier ist.) 


V>VOl v ' ' 


\ ei langt Iner von ftuviv da> 

Sfv'psn't /apftwg gekauft haben v etvu Nt 

ihm ä' v tel. bis w aggressiv wfrei vuvil 1 av»e» 
,*e^ • lagt 11 alten Me sh h aus dev s*. he • au- 
, :*.d -teht'i'.M. - . ’ m »b.e ’., nc, invl.’t l*ho •■» v 

steht these» witvl KvVktrote Amun-lei ulftet 
binden und danach aägrvttbn -cm iS kV 
l etvnspvmkie haben Sie Kt.'t u ubeiw mden 
Phalanx schlagt orvlentlu h m und äI^'M eiul 
gt's ein vier kampt ist aber nnt etwas 1 hnvh* 
haln-v ei mögen leicht (U schatten. WVun Nc 
ihn besiegt haben, üdoet -ach die l'üt twhts 
von ihm und Sie können vite laiulalienndcn 
v laste hinter sich lassen, 



Botst haftet 



i \ Hurte y Pestatero 

Vorerst gehen Sie wieder in den unteren he 
reich und bis in den Lagerraum. Dort zerstö¬ 
ren Sie drei Bierfässer, bis eine Gruppe Zwer¬ 
ge zu Ihnen stürzt Hurley Pestatem und \ fei 
seiner Spießgesellen greifen nun Ihre Gruppe 
an. Der Kampf ist unangenehm, sofern Sie 
nicht in der Lage sind, ein paar Gegner unter 
Kontrolle zu halten. EtsfeitejW/r, Verukmälung 
oder Ähnliches sind hier unabdingbar, t lur 
lev hat 13.000 Lebenspunkte, seine Handlan¬ 
ger jeweils 7.000, Achten Sie während des 
Kampfes darauf, in dem Lagerraum zu blei¬ 
ben. Wenn Sie einen der neutralen Gaste mit 
einem Angriff treffen, steht Urnen die gesam¬ 
te Kneipe feindlich gegenüber. 


Der Weg vom Gasthaus he- um lei ten Bo-.-. 
Dagr.m rhaunv.au verläuft \ mi nun an sein 
linear. I'olp'ti Sie dem Weg bis '*ie aul t'oi 
schafter t lamelash Indien Hoi diesem IG 
gilt v‘n möglichst v iel Schaden m km rsier 
. fit ,-u wtiken. Flaunlash Ivsihwoil m n 
gelmäßigen .Abständen Fouetvleuieniafguto- 
tot die ihm u Hilte kommen und somit den 
Kampf unnfttig erschweren. Fül l euei m.igiei 
ist es zudem wichtig zu vvi*. eu dass I taiu» 
lash eine leuer»edslenz von UH' Go, ml hat 
und somit fast mumm gegen l euennagie ist, 



Die Sieben 


Ui Rlbbly Schraub stutz 


Für ein blaues Rezept sprechen Sie jetzt den 
Goblin Ribbly an, der links vor dem Ui ger- 
raum steht Er wird Sie sofort angreifen und 
drei Spießgesellen folgen ihm. Hier gilt es, die¬ 
selbe Taktik wie bei Hurley anzu wenden. Die¬ 
ser Kampf ist hingegen um einiges leichter 
Laufen Sie jetzt wieder in den oberen Teil der 
Bar, um diese zu verlassen. Wenn Sie Heu in 
Nagma begegnen, nehmen Sie ihre Quest an, 
die bei Erfüllung die Tür aus dem Gasthaus 
dauerhaft für Sie öffnet. 


Der Endboss: 



■■ Phalanx 

Ohne vollendete Quest sprechen Sie jetzt 
mit dem Gefreiten Rocknot Der Alkoholiker 


Dagran Thaurissan 


V 


Ubenßpimkt«; 2A.OOO 

Fähigkeiten: AVATAK 01 H HAMMEN, HAND VON 
THAURISSAN 

Taktik: Stollen Sie wie immer einen Tank ab, der «ich 
um Dagran Wimmert, und bebaken St« seine Ifödflfr 
an/ßlf'/: Im Aup- Von Zeit m M urnpJM iarjh der lm(n: 
fritnr mit einem (-Tnmntnflv.hllfl, duf Ilm /ir-Jttiltch tu 
dem Feur-i'x:iMdt:ii, UrnorrtunvzIrVT. aui.tifürkuweZeR 
immun jjpjfßnülKir Magjewliarlwi macht 
Je nachdem, ob ftieh m Ihrem Quittung «m Auftrag bfr 

findet, der die ReOungdf:! P/in/uvjn iißuiiiaftatlfltfFt 

•sich der Umgang mit Molm Bmiöblrt, Knrilg Bron/e 
tarn, Tochter. Wenn 31« Mfdra laut Our« liefenrnOn 
Mn, darf die«euffcefeW) f : aH Im Kampf srtertxm. Da w 
prj/Kti immer roch unter Dagrano f irrfkwft Hr-Ht und 
rnotrrifeft mit ha Kampfgfibimmd trtte/t. netirner; 
\«> f)u Pnrvßv'iM mit Glum Mint «kH dfKlemfl 
ContfflkFWj^wt aus dem Kampf und taMUentrtewr 
«ich dann weiter aut ftiaudestn SolWnSlfejecfdthfeM 

dfe 

■m r y t d»frse nimm öew»wir> i um <n<- fr*/- ^nr4^' 


und m Wp#r Iteft» «bv 



Da» ly iUHf i 

Nach dem Vviliwwtfü der Givüt «‘»uW« »W, 
'.u h an nwt kreu^niu, "usL * '-u ». . > 
du ItVpiv hüvab und oUiu n ’-U' da« loi *üM\ 


tTHllBl lMv> JjCYV'iVlttgV kOH gÜMlI. ft dv. hl 


V'vwbei an den gwchmol/vnvu Kri«g«gülcmk 
in vl *t l : iuuigu i ßi*ivi lindun Sh* Mich tu »l* 1 
Gruft der Efesdtwörfcr wieder. Die aiehtäri 
Zvvcrgengcislor Hiclvun v.*i ihren Sdrgvtv “"•! 
greifen erst an, sobald Sic Um' u l da/u heraus 
fordern. Un f rel sclhsl l.icsclrworl *mi kaiupl 
drei I Diener, die ihm zur Seile ••lohen. IlcHchäf 
tigeu Si<> Un'ivl mH dom 'länk und nTcdigcii 
>ic derweil seine Wächter. In der Khte der 
Sieben neben dei inzwischen gefSlfniäen Itii 
finden Sie anschließend Uhl* BfllphftUftB Ift 
Form zweier blauer llonvc 


ts*«hxfelt v on cau V ^walÜg' U Svlv<U M‘ M 
i i n v.v'ge.' äUs kuMSh sw* »U-h davlunh 
ntcht tauchen. iHe vhnvh die höhe Dhhfe 
AU v « enem Inxtuv^h 1 KlljP IWfK .b'i. H da 
tviv. \las-. *.iv h Gvüp|S’U au> allen t hnuuel»* 

MChtungVft ei vicu k.mipt WVlt reuneaheu 

l’attv'Utllen mit lu*. m m?un M um ■mH..’ um 
cm Obngv-. um itu laHv heu Me |V " ul enu u 

.,-.|n mh -11 hl|v 'U vCUUNHlu-n Nu o eitel 

nicht U UlfteiM hat ( :ci\dct t .eguel luldtv 
gerine.e . cdtpanüvi hh um Re <|'.uvu. d**»u 

Wledei.mllauvheu del be . .den Mohn MM 
Italic komi'lett AU SÄUhP-tft fei uniuOgln 1 ’ 
Kou enimuvu V vu* ■rieh aul '\v»i ptimrtnJ 
.dete: die l-limmviilvu aluel dr< 01 ue*i ■ 
tianunci the -c l mhelteu hüben ät b vlnn li 
Ihre töle kii'ldUUt t u I- \oi!( i.cuu ti lu -’l 'I 1 
und -dnd imueldmmel leU hl aut* um n hell 
Nehmen Sie ihnen die t'nv kein >!>. die i. I«e|' 
-.Ich ti lgen lind ml nnden Ni> .1 mnl die 
KohleU['taimi|ii mH den AnhoheU Ifnl * und 
ic, litt* der gl offen lote Mm-uilal’mi ile, Weg 
.-tu vnt'lel n n I lei au ämtli mng lul t" < 


Magmup 

1 1,.| j ; cn. ii le-te Magmen» t^l dei lei i< DuaSi 
der um h e ist heil Ihn» N lind 1 Mgnm 1 hau* 
nvMii utehl Achten Me heim Kampf i 
M.n «UU-. anl die < iolettln, die ln p-a elu.äl I 
H‘,i ti \l»M‘NH,len In di ■■ I Inlu*. Itlnin,* n >lei 
Wände fäulien Pie 1 .olettuf bewegen ti h 

nii bl, Hultm);e dei Kamp.. nk )N hngon 

nun hal. /UMtll/lii h zu Magmen!' AHadtiPlTi 
141 Hi*11 tlh'tö |! «1 1*11 Ikimin hj h\U*{ i in» im 

gel.llllllt hell I eliefu liw.lll I »U i.fi llitgl ZU 

näl.dl» h au den I ehi nt.au - >-Ige|i lim p 1 .i np* 
pemuliglkedt<i bull- , hippI N.dil*ämpfbi hm 

j-ul ... M.igijiiin In < inem ifei llaiilim n- 

flrlei) fterelihe zu b| fn l ||llllg« 4 |i Heller und 
IVinl- ärnph'i Mellen 11uI« :it< 11 e|in u ,l< In m n 
lli reich weilet Aiblen '«u «ul dlt I u| , (j , <i* 
uti/elgen 1 1 er, latil •; und der 1 «i 1 1 |i li u H l.c 
■cii, de um Magirtn-j v< taannn« h ii■ ! und 
vilmii li.il'l vv-nd Ihiieii der glllheftdo Kll>M 
zu Füßen Hegen 


Noch m«‘hr Spaß 








f Alt», tyn auf du- uinde Itiui- h.rrirrmrn, 
M/ipiU;l/a|jlmi|/;, liwr uml t Nndi 
vuufl»f»i Invr.ft ruifjui. ,vi|iuu li-n /p| 
riühmnn, und Jilna firotiurrgam 
l(jfWiai 0 fi, mnl «r Kn \u- uri(<rc|fl>ar 
h> Ihrr: Grupiia muit^ ümmg. 

IhOlfWlw- f ^ a iuMilä /uMH/ÜCtW IMwS 
i/t« Viirnkj Bf hssis^ rat, wwrrtop atHKrSnta «f<* 
andWBfi Gv.»»’ ln Hm ffm uitfuturati r igi, e r. 

jw/1 w*rrtijf in (fflf Ifrslüfp/ m If<nv4gg) f müfAAft ffrf 
j*K*an rt'fWZflABn iov'.l W«Vr<1<g/»rt f/.< |->» . 

wßnkfiTi () ft Hm tMft -vft»r.n, vz,j*i V-| i 

■PfftSfan, t/nfl Jn* tx m cHAn MNMi «ufUnmlanllMk 
guUf HrWfer, rxn rfor. v.r**fk»>, iu$n fht «MimMCMSfk 
]Ni«xr4MM|W Ohaasfn flMMMi r 

*J»AW V BtZw V #Uj»*Z»*C Hr Jttl'Mr, 






























INSTANZ GUI D( I UNURI SCH WA RZRISSPITZF 



Untere Schwarzfelsspitze 

Heiß, heißer, Schwdrzfelsspitze. Diese Instanz lädt trotz hot 


schön 



A^ar Unda ftunar 



arte Arbeit wartet hier aut alle 
Spieler zw tsrhen Level 55 und 60, 
Die Schwarzfelsspitze ist zwar 
eme zusammenhängende Instanz, unter¬ 
teilt sich aber in einen oberen und einen 
unterer Abschnitt. Erst wenn Sie die Que- 
strethe „Siegel des Aufstiegs" abgeschlos¬ 
sen haben, können Sie die Tür zur oberen 
Schwarzfelsspitze öffnen. Ihr Weg führt Sie 
daher zunächst Ln den unteren Teil. 

Erste Schritte 

Bereits im Eingangsbereich treffen Sie und 
Ihre Gruppe auf Orks, die Sie am Weiter- 
kommen hindern wollen. Nehmen Sie der 
oberen rechten Durchgang und wagen Sie 
den Sprung nach unten. Hier kämpfen Sie 
sich Ihren V\eg durch Gruppen von bis zu 
sechs Gegnern in die große Halle frei. Klet¬ 
tern Sie den großen Schutthaufen zu Ihrer 
Linken nach oben, um auf einen vereinzel¬ 
ten Oie zu stoßen. Dieser verwandelt sich 
beim Näherkommen in einen Menschen. 
Starten Sie bei Vaelan die Questreihe „Sie¬ 
gel des Aufstiegs", um spater auch die Obe¬ 
re Schwarzfelsspitze betreten zu können. 
Kämpfen Sie sich anschließend an weiteren 


A 


D 


( _ f- 

ifl 

B C 




Die Instanz 
einen Blick: 

Ort 


Eingang 



jy 




Eschen tal 

(PC-Ganraes-.Veltk.arte 29.0 30.6) 

56-60 

Feiger Sie der große“ Eisernste fm Scfcwarzfel 
hinauf, bisse auf einen versteckten Weg führt, 
an dessen E r ce Sie au* emer* BaiKon springen 
Können. Vom Balkon aus erreichen Sie direkt 
das Instanzportal 
Spielzeit 3-4 Stunden 
Spieler. 5 


Olks v orbei über die Holzbrücker. Dabei 
begegnen Sie dem Trogg Warosh, der Ih¬ 
nen. die Quest „Lrok Doomhow über-’ bt. 
Nehmen Sie die dafür benötigte beschlage¬ 
ne Pike aus der T .\arfenhalterur. c zar ; in 
der Nähe. Geradeaus betreten Sie nun rias 



Oger- 



Hochlord Omokk 


V erm e Kfen Se 8% die grobschlächtigen Ogei 
auf der Brücke zu bekämpfen. Dies kann 
schnell mit einem Sturz in den Abgrund en¬ 
den - und zwar nicht für die Oger Sobald 
Sie einige aus dem Weg geräumt haben, 
stehen Sie vor Omokk, dem ersten Boss der 
Unteren Schwarzfelsspitze. De Level-?' 
Elite-Oger hat gleich zwei weitere Gegner 
bei sich. Setzten Sie beide per KontroLLfä- 
higkeit außer Gefecht bevor Sie anfangen, 
Omokks 22.000 Lebenspunkte zu bearbei¬ 
ten. Nervig ist seine Fähigkeit, den Tank 
nach hinten zu schleudern. Hierbei wird 
nämlich die bestehende Bedrohumjsüste 

C* 

gestrichen und muss erst wieder aufgebaut 
werden. Haben Sie Omokk besiegt, hinter¬ 
lässt dieser mit einer Chance von 30 Prozent 
einen der Steine für „Siegel des Aufstiegs 


Was fällt für mich ab? 

Neben ekügen pfauch baten Questtdohnußpi 
dfineri 3»cr Schamane* Schurken, Pr; den, 
Kreger und Jägeriüer Tele für ihr Dr'is:«“ Set 
l freuen, die von den Bossgegier in der UMMM! 
Scfrwarzfelsspitze fallen gelassen werden. 
Außerdem erhalten Sie hei 
Abschluss der Quest 
.KiWers exatii 
Tiere* einen 
Worgwelpen 
als treuen 
Begleiter 


Diesen Worgwelpen be 
Sie atsQ : : eiohnun 


der jedoch nur von einem Spider aufgeho¬ 
ben, werden kann. Außerdem befinden sich 
in diesem Raum die Schwarzfelsdokumen¬ 
te. Ist dies nicht der Fall, schauen Sie sich bei 
den nächsten Bossgegnem um. Vergessen 
Se Omokks Kopf nicht! Den brauchen Sie 
später noch, um den Boss L rok Schreckens ■ 
bote zu beschwören. 


Engang zur oberen 
Schwa rzfelsaitre 


Hier treffen Sie auf einen Ortspäher, der sich 
in den Magier vaelan verhandelt sobald 
Sie näher an ihn herantreten. Vaelan fuhrt 
anschließend auch die Zugangsquest für die 
Obere Sch* arzfelssp-tze weiter 


***** 


1 Abschnitt A | 


/ 




Übergang tu 
Abschnitt B 




Legende 


M 


Em7 Ausgang 

Wichtiger Punkt (Beschreibung siehe 
entsprechende Zahl im Text oben) 

Kartenüöergang (Wann Stehler weiteriau- 
fen. finden Sie sich an derselben Stelle auf 
dem nächsten Kertenabschmtt wied* v 

CwnrterRegMrter Eiwnenabschnrtt 




Auf diese" Brücke 
sollten Sie keine 
Oger bekämpfen. 


Abschnitt B+C 




















Hie? treffen Sie aut 
den Goblin Bijou, wei¬ 
cher über eine weitere 
Quest verfügt, 
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tMTACm «I Afi r<*tU* 

- m ^ w|Mu 

< n * n •** Oue*< .V%** HahiBü^W.tvi 

* T ^ * 4 ' • * x *=«*» *»*’« ‘ «faKhitei 

Jtk * <a ^ ^iv trcti dv* Ofemi^ « «fer VHarnj 
•rt'.. t W \l.„ Nc I rvUf vo^u; 

: Auch bei dl*™* gibt *h * -edcf rtn* {Je- 

Dte Schottuipt^i^ verwanv 
ntt^Ckupfvnnul^iteiiin m Frosche 
i^sn 3i* der Kampf ^vtademm. und betn?- 

*• *"* te «» «i Ihn» imkert Hier war 
1 '** ***** 8t«S Sie. Wah Gajfck Qfe 
nuaeniHfiiiii tntt Omen eNinfcili» mit «w« 
pttimfn L^egrvcrn entgegen uni kann Sie 
■* fhnr L ntenceber ^n in «ko» Frosch ver¬ 
mietet Zudem wirkt sie «inen Fluch, der 
^»iBsoiifligkÄ aurgeholvn wird Haben 
aw ZX XXJ iebenspunkte Ihrer ^ni v 

sowie deren Begleite* brwalhuft 
kdaoM Se die fünfte \fosh. jm-ToAsI für 

.nte klüu iSchriftfcnvte- emsacanelnsowie 

•*» OiT«s*4te*n ,ixhJar>Köisfcetti der Sehat- 

tenMö*rin eteufw. 



1 J \ 


>i\ 


inti 


* ft 



hihft nun in den gpmtten Raum iu- 
und die Treppen puut müm G*h«n 
«wh die Öffnung links neben dem 
htilgttter Hier raumen >ie tun*M hsc wieder 

mit einigen Tfollgrupptm *ul Die _ 

Kdume kennet shibet sehr nervig sein u _ 
fiter Überblick. geht schnell verloren. Wenn 
Sie die t.egner ins Jurist in . ordert haben, 
stehi Ihnen Voone gegenübee Der 
SB-Elite-Bo>.s ist mit satten 29.Ü0D Lebert-? 
punkten und seiner hoher Angrifiskraft ein 
echter Brocken den es erst mal ru bewülti- 
o. j " gilt. Bis m kflftl ScteutenspisakCe kann 
• ’ Troll mit seinen ^.wci Vxten austetleo. 
Daher steigern Sie die Lebenspunkte Ihres 
mit Trünken, Bults eh.-., bevor Sie sich 
dem (knegsmeister stellen. Auch Vociäfc 
k,um nach seinem. Ableben einen stein für 
-iegel des .Aufstiegs hinierlassen, auiser- 
detxi finden Sie im selben Raum noch die 
^ectiste Mosh am-Tiivi. und Bijous Ausrüs¬ 
tung Falls Sie die Ausrüstung nicht finden, 
kann diese auch bei den Otcs im: nächsten 

sein 





Übergang '.-an 
ADsenmß A 



äftPBUäGEMHVQStfGttM DMn» 


Wo gibt’s die Quents? 

Quetts für Horde 

• Oampttimcnow, ikmrii - Moctetem Seos-QuMt 

-Ote wfHiiufMin SörrtfttBteih «n mam mi * dir Ha g*- 

bunißieler Bsefttütuft tMntfMIft tuten, araten 3# 
dm Auigat», «um Hwwzasn ScnnttQMa* a tlMfte 
Okse bettnann «rv »n der Unterart Sen*. 

• Waminwikamm. Branmnde Steppe - % i mw 

tnisEtn Sie IS SptempinnaKW r: dar Urraam 
SdJwatTJBteBDiBif smuneto, um ine Ques jbbhQiv&. 

1 B aimlCClC^f’ Augawam llHmiftogriy 
woiffldw Tiere*, «wr Wor^wHoen (öfthnaifer^n 
Wom Sruod^ßn Jofm beton men 3e die Aufgace . Mu t- 
Bki iiifcft*. ffir die Sie skfi'Aim Bcsb MmeQtfflweff 
vergjfteii lassen nussen. 

• Untere krrwaiiMuiiitat- Aut ihrem «agdkfdrdie 
Scinwraeisspitoe »reffen Sie auf Vadui, twi aem dte 
Scniüssminiestrabe für de Obere Sänwcfms^aQB 
^eg« des Aufstiegs* startet Bescnafen Steden &tt- 
stem der retsspitaogsr, dm ÜUestevi o » Sutneuer, 
den äseistnn der SHüäxte und dn Ümer^en® Sfe^i 
des Aufstefgs. Die Eoetsene assen 3osse Jer Instmz 
feilen. dosünvefTMrreSiegei läsststdtwnieam» belie¬ 
fern Segne» Jumfern. 

Qwiso tteffen Sie auf dm Ttog Aiaresii, fltkdm Sk 
sein Mfeoainicsiiotensufei, DafijjrmäSdwBossUWk 
^ötreoensco» oescrnvuren weinen, 'wofür Sie smoM 
eine beKniagsne Pike aisaudt fern Kopf des Sosses 
Omukh befctigen. 

Ihre Quests für dl« Horde: 

• Kargatft. Ödland - nie» Dekcmroen Sie ren Qäa- 

«eaw dem Scftünan de Quasi .Oie Hemn der Meu¬ 
te . fer die Sie den Boss Halveon ‘jjten miissen. 

Ehs item ,5efem des Hm^fwrrer Biutfiauer* des 
‘"-ft emem ausfiUteichen 3esprdcb mrtKn^fe 

>ti ’' Sie‘nUi.;?- jrtiauiin, ?;g,- r« oie -var^oi 

des Kne^tei' Um dHi Quesmeiohnurrg ju 
ertiaiten. toten Sie Knegsmeujter Voene. Hoctnom 
ftllo kk sowie Oberjnfufue» Wynntbaia*. jnc de- 



f wUCM m h4k 


tlll? 


ÖWW3‘» «Itjr-. >W , W tuiU'JCe. , .--’M' 

SitouT In der Unteren Sönwar^eissaitre m flndMk 
Nacnoam Sie diese in dar Unteren ^fiamdfempt^ 
n j^feftden naben, sucben Se noeb Veen Habse* 
KBNbn» Aoac -den- ssm Sie ,3t k iixtft 
ftHt^bedär tu ünkju bringen. 



Ihre Qvie-v» für *iic AllUm 

• vtuigmis wadit, Brewinadi Stenw vnt der 

>. ••'' Sftft Sft >0 oitent Sie Haimdt ftmift" 

duf. feBhbM töten. Otem «artet » aar Unteren 

* untere Scfiwmfatagtbr An kmm JbstaMgang 
ftebsek^ter»“ betonte*. Wadteiifi' Ste UM» Ste- 
treir fit Wxgwi Utecht iftteftaste. toben, «ft» 

«weite Hatem' MnamaaMi vnone noiw. 

iwini i>re»A.«M] OLVrei>JUn.*f 
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Übergang von 
Abschnitt C 



/ 



Mutter Gllmmernetz 

ln der großen Hfille bei den Trollen nehmen 
Sie mm den Durchgang in der Nordseite 
und bahnen sich Ihren Weg durch einige 
Örc-Gruppen, Im Lager der Orca am l,.i 
yafluss liegt hinter einem der ersten Zelte 
ein verborgener Durchgang. Folgen Sie 
diesem, um die Quest „IlmSer, feuri¬ 
ger Tod" zu erhalten. Nachdem Sie 
auch diesen Abschnitt überwunden 
haben, gilt es jetzt Ungeziefer zu 
beseitigen Ein ganzes hager von 
Spinm-n wartet nämlich auf Sie, 

Achtung: Sobald Sie eine große 
Spinne erledigt haben, ersc heinen 
jeweils drei kleine Spinnen, was in ein riesi¬ 
ges Gewusei ausarten kann. Sind die ersten 
gefühlten tausend von diesen .k htbeinigen, 
Biestern ! » siegt, treffen Sie auf den Boss 
Mutter Glimmernetz. Wie es sich für eine 
pinne gehört, vergiftet sie ihn < .egner, 
kann sie betäuben und hin (erlässt nach ih 

rem Ableben weitere kleine Spinnen, Heben 
Sn' *«. h also et VMM Mann auf, wahrend Sie 
die 2-4.000 Lebenspunkte von Glimmernd / 
he .Criit'g -n Ivilh s ie die Quest ..Mutter¬ 
milch" angenommen haben, heilen Sie die 
erhaltene Vergiftung nicht, sondern porten 
ekh statldeMMfi nach «folgreichem Kampf 
au» der Inetanz und geben die QiJdatäb lfm 

ab/usc hlietten. sammeln Sie 
pinrwwkrr Pro Ei erscheinen bi» zu acht 
hktfjf Sfanfnen, offnen Sie also nie mehr al» 




GUMMERNETZ Die Riesenspinne 
bewacht IC den Tiefen der Unteren 
Schwarzfelsspitzo ihr Gelege, 


Urok Schreckensbote 

Wenn Sie die „beschlagene Pike" und „< >m- 
okks Kopf" haben, können Sie im nächsten 
Abschnitt den mit Abstand schwersten 
Bosskampf der Unteren Srhwarzfeisspitze 
bestreiten. Begeben Sic sich zu Uroks iri- 
bulhaulen und benutzen Sic die beiden 
genannten Gegenstände. Es werden 
nun jeweils drei Oger erscheinen, die 
i Sie bekämpfen müssen. Wenn einer 
\ der Oger stirbt, wird direkt ein w ei 
\ terer erscheinen und in den Kampf 
Eingreifen. Nutzen Sie deshalb 
wieder alles, was, an Crowd- 


s 





Schmiede, aufgepasst! 

Welcher Ort wäre wohl prädestinierter Ißr Schmiede als die 
von tüvöslrömeri durchzogene Schwarzfelssplße? Gleich 
zwei Quest*. können Vertreter der Schmieclekunsi im unte¬ 
ren Teil der Instanz erledigen. 

Nehmen Sie in der Ewigen Wache in Winterquell von Kllram 
die Quest .Scniangpnsteln der Schattenjägeiin’ an. Be¬ 
kämpfen SleVosh'GaJfn undiooten Sie von ihr den benötig¬ 
ten Questgegenstand Bet Abgabe erhalten Sie von Kllram 
dm. Kwept für die Axt Dämmetungsschnekle" Da sich 
diese Quest beim Gang ln die Untere SchwniTfelssptoa wie 
vnrt selbst erledigt, MIM für alle Schmiede ein Muss. 
Etwa# versteck! aut der untersten Eberm der Instant sto¬ 
ßen Sie etjf fttefwciiiii h'’ uberrMte. Diese starten die 
st .Herfim, tevingpr Torf Reisen Sie nach WlnterqueH 
tu Mafyfrn» Düntrihamnw und nehmen s«» von mm die 


Totgequest .Feurige Plattensiulpen" an Schließen SM 
diese ab, um das Rezept för die Feurigen Plattenstulpen 
zu bekommen, die Sie dank Feupfwide' -.i.-md vor einigen 
Brandblasen beschulen wurden 


H'- r •' Ul • , Iti o 

.HrtifVt touruftor' 


















































































i-» Varnp» ti dt»\MU 


■ vf» 



*teht_ 


4sii 


' ‘4 


^ 1 





r JpL, t. 

TvT 


. ^>r e-srwm * 


. rv 


t* i ^talxrrvn dazu 4to- 
»•' 1 ‘uiue^pu-sivn sort .im j r r 
».%' iil# Ä Sekunden zu benutzen. Durch 
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rrjtoeuv Schaden 2 ngeftt,;T 
Senn hie iii«j?n Kampf vi 
iurchhalten. «schirmt endlich Lrok Sehrt- 
kertsböte und fordert Sk* zum Kampf. 

itzen ihn* Heiler noch genügend. B 1111 

verdasi sie mit Urak keine Probleme habe: 
term er verfögt über gerade mal Lü 000 Le- 
• -r!> -:nmköe. 


Bkmpunkttt unvi wird Dinar 

brrvitniida ti« tu 
M.mgnffen und einten Blutungs- 
>chlai;t Nach einiger Zeit wind 
cus*nrm«m brechen und mit ihrem 
Wutgeheul direkt den egenüicfeffl 
Boss dieses Kampfes raren, den Wolf Giz- 
ruL Sollten die Manareserven Ihrer Unp 
oe aus reichen ist auch dieser Gegner kein 
Hindernis riir Sie. 






Tamil Sre k*n V r+*\xl em V i'.prai*« m 

gestört bekämpfen können. .Acht*« ^ie hmr- 
bgj besondere zu/ dir ^dhürenden C*rtt3. dir 
man leicht übersehe» kann. Ist der Raum 
gduGü stehoiSewr dum kliotn Lb«d der 
Unterm Schwarzfelsspiter 'K-raniuttw 
Wvrmthaiak wird Se mit zwei Fähigkeiten 
bekämpfen, die von Ihrem Tank erfonlwu. 
dass dr den Boss mit dem R ucke n cur Wand 
bekämpft. Eine dieser beiden Fähigkeiten 
ist sein „Spalten waches drei Ziele, die 
jich vor ihm bennden. tnttt. 


Wenn Sie nun das Wolfsnest '. erlassen 


isen und 


indere Endes 


VjailiLd 


Hafycon 


durch kämt: ren. erreichen ne die Rüstkam- 

w~ 

mer Hier erwartet Sie ein w euerer Boss w 

__ ^ __ o _ Rüstmeister Zigns. Ziehen Sie die Geg- 

Sie weiter und halten Sie sich im Gang nergrappe im rechten 

js, wo sie dann direkt von: Ih- 


bezwungen 


Test —--—-——---—-o 

rechts, um zu Halvcon zu gelangen. Sobald 
Sie Wolfsnest betreten, werden Sie von 
•r Woitsmutter und ihren Welpen an ge¬ 
griffen. Zuerst fokussiert Ihre Gruppe dem 
mpletten Schaden aut die kleinen Wölfe, 
helfend macht sie sich über die gro¬ 
sse WSftn her. Sie verfügt über 23.a0ü Le- 


Fähigkeit handelt es ach um 
sto& welcher den Tank nach hs 
dert. Sobald Wyrnrthalak n 
noch über 50 Prozent seiner 
Lebaispunkte verfugt. ratt I 
er zwö Gehilfen, die ~ e 
rrut Ihrem vorban- 



Der Endboss: 
Wyrmthalak 

.^öensoirnkta - 34.0C0 
thi^Otwr. SMUEN RÜCXSIGSS 
TaMflc Viryfmftaiär *trü mit dem Rücken zur ftand 
getankt. jm seiner RückstoBattacke tu enteren, 
fifft Gruppe sollte mema(s vor dem Oberanführer 
Steher., da erduicn «Spalten' gleich dret Ziele sofft, 
verfügt dar Boss nur noch über 50 Prozent seiner 
Löbfinsounkte ruft er zwei Gehilfen herber. die mit¬ 
tels Crowd-Controi beschäftigt werden. 


reu Geährten beseitigt wird. Danach wei¬ 
den Sie sich Ziere zu. weiche ebenfalls so 

<i>r 

weit wie möglich au&erhaib des Raumes 
bekämpft weiden sollte. Der Rüstmeister 
neigt dazu. Ihren Tank zu betäubai und 
mn einige Meter zmücko Janfe n. um 
wieder Distanz zwischen sich und Ihrer 
Gruppe aufzubauen. Dabei kann es parie¬ 
ren, dass er die Gruppe nn Linken Tel des 
Raumes zu Hilfe ruft. 

8 Oberanführer Wyrmthalak 



^3- 


\achdem Sie den Rüstmeister 
ben, begeben Sie sich wieder in die Rich¬ 
tung von Haiyams Nest und betreten durch 
den Torbogen auf der rechten Seite Wynnfc- 
hataks Residenz. Hier beginnen Sie um* 
!>->nerd iarr.it äHe Get- ai ü TiKh ä fer 


an i mwii-G vaitrol 
Fähigkeiten aus 

•w 

ei Kamm r.eh- 

- 4 L 

ocier ^ber 
direkt eilminie- 
rnu der 

OberanfÄhrer 
auch die ietz^n 
seäss 34G0Ü Le- 

bensp unkte, geht 
2a Boden und 
AJGeroth hat durch 
rer Mut ein Übei 
m hekia 



RUSIMBSTtH 23SBS Dieser 0*e gelwt 
niefit zu den «n» ag lnn uRd Haft gjfiroe 
jdiäf ikneigeheMigatmfe- 


VSsrmcrttei Sie in tflesen» Raum ;eöen Geg¬ 
ner. damit diese Ihnen nein bam späteren 
BossJampf in (Se Quere kommen. 
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ggHjtnpren $e cer 
R-ST'^iSterau* der 

Seren Gang, damit er teihe 

Verstärkung htnaiaehL 

































































































INSTAN7GUIDE I OBERE SCHWARZE ( l SSIMTZI 



Die Obere Schwarzfelsspitze 


Bis an die Zähne bewaffnete Orks, magisch begabte Drachkins und der Schatten 
größerer Bestien erwarten Sie in dieser Instanz. 


D 


if Obere Sehvvar/tolsspilze befin 
riet sich in den t »bereu I Idhteu des 
Sehwariafels in der 
Steppe. Sie wollten einige Vorbereitungen twf- 
teu, bevor Sie Ihren FnS in diese Inst. in.- rt 
z.en. Zuerst beschallen Sie »ich neun weitere 
i iet.ihrlen, clo hier /um ersten M.il eine Il)ei 
Gruppe tili * in erfolgreiche}» Abschiuiden 
Voriuisset/Aing ist, Ihre Gruppe sollte Über 
zwei Tnnks sowie mindestens zwei Heiler 
verfugen, da Sie einige große Gegner-t hup¬ 
pen Ivk.impteti werden. Außerdem muss 
eines Ihm Gruppeninil gl jeder im Besitz , l 
..Siegels des Aufstiegs" sein da Sie nur so Zu¬ 
gang zur ( Iberen S» hw.u /telsspit/e erh.il ton. 



tcuerwAche Glutseher 

l .leie h in der fungungsholle erwarten Sie 
schwer kontrollierbare (.nippen, die aus Nah» 
k.iini| t. ii und sehr gei ihrhi heu liest hwoivi n 
bestehen. Die Beschwörer werden von Ihren 
KontrollDhigkeiten außer Gefecht gesel/l und 
eist angegriffen, ti.iehdem die Nahkämpler 
besiegt wurden Venin hten Sie alle Gegner in 
dun sieben Beschworerkammern erst dnnn 
wird sich die l ilr hn Westen ottnen Betreten 
Sie nun die I l.ille der Bindungen in welcher 
der erste Hosngogner, Feuerwache i ilufseher, 
iiit Sie wartet An der Oslseito des Raumes 
heiititlei sich ein \U,n durch diesen Benut¬ 
zung einig,!' Nicht i lite l .egnei erscheinen. 
Magier, I lesei und Jager teilen hier ordeiitln Ii 
I liichenst hmien .ne., um dieGegncmiiei-.en zu 
beseitigen. Snh.tld diese besiegt sind, beginnt 
der eigentliche UcdBkampi I Herbei gibt es nur 
zu hf.u lum, das» Magier und l lexer auf eine 
undt re /.niberkntegotie dl» heuer zurückgtvi 
tun Verliert i. iluGchct ,uii (l den letzten seine« 
23.1X10 Lei punkte, lost ei sit h in Nichts auf 
und ist besiegt. 



V 


SoUkar Feuerkrone 

Venn Sie nach dem Knivipl die Halte der Bin¬ 
dung durch den südlichen Durchgang \ei 
I inm n, erreichen Sie »len hr.iheuhoi-.t Schon 
(m-iih eisten Blick In den Saal wird klar, das» 
4ili hierbei um ein Drachrnnifd handelt 
^lihgen Sie die I tr.k'hencici the -a. ii dih kl 
im ßtngAng 'ben ich befinden, und entsi hei- 
,i. ii Sie sich tili;»! hliei ’entl für ein Mitglied Ih 
h i Gruppe, welch«“» steh zum Monument iin 
ih> hen I iidc «ies KiUin’ie*« tiegibt- Nach \kti- 


4 **» 4 

tu 


'»I 


Slmid: Patch4 I 



vierung des Monument’ begibt sieh der Spie 
ler umgehend z.ur Grupp® zurück, denn der 
nächste 0ot»xk. impl startet sofort Ihm l .ruppe 
u ird mm Aul mehrere Wellen von jeweils w* i 
Drachkins tivlfen. «Jk* sehr schnell besiegt 
weiden müstten, da nach einiger /eit Jet Boss 
Sola kur Beuei kröne das Schlachtfeld betritt 
I fieser vertilgt über l.tlOÜ I .uln'nsjntnkle und 
muss lediglich angetankt und besiegt werden 
du er »tut keine besonderen hihigkeiten zu 
vückgrelfb 

Um Ihren Weg durch die Obere Schwarz fob* 
spitze iort/usetz.en, folgt lluvt .ruppeder Kam¬ 
pe im .südwestlichen leil des Kriih vnhorsts, 
um die höhere I bene zu erreichen, 1 >« >rt I reifen 
Sie uul einig.e Dr.u hkins timt Orks. Räumen 
Sie den kompletten Steg Irei und positionieren 
Sie Ihre Gruppe an der östlichen Wund Ihr 
tank zieht nun nacheinander GagftMgruppen 
AUS dl ! l lulle der SihwAI'/fels lllid gibt Ihnen 
i in Zeichen,sobald Ihle Gruppe den nächsten 
Kaum gefahrlos betreten kann, 
hn westlichen Teil der 1 lalle bietet sich Ihnen 
die Gh.ince, cMini-Boss Gnraluk H.im 
merbnich zu bekämpfen, welchei über einige 
Schmiodektinslro/epte und eine Handwerks- 


c)uest verfügt. Nun sollte sich Ihre Gruppe auf 
den Weg in Richtung „Stadion der Schwaiz-j 
fei»" machen, welches über die Treppen imj 
Osten der Halle der Schwarz,fels erreichbar 


i’.t 



Gylh und Krlegxhüiiptling 
Rend SchwArzfaust 

t geht es mit einem Sprung runter in die 
Arena Sobald alle Spieler unten »hg« kommen 
sind, startet da» Event Jitger packen vor dem 
Sprung Ihr Bet ein. damit diese» aut seinem 
Weg nach unten nicht die halbe Instanz mit 
bringt. Aus dem nördlichen fdr kommen nun 
sieben aufeinanderfolgende Gegnerwellen, 
die sich jeweils aus Welpen, Otcs und großen 
Drachkins zusmntiu’iiset/en und jedes Mal 
anspruchsvoller werden. Zuletzt stellt sich Ih¬ 
nen der Boss Rend Schwarzlaust auf seinem 
Reittier Gylh entgegen, beide mit satten 32.000 
Lebenspunkten. ]J 

Zunächst kümmern Sie sich um i iyth, \\ i» htig 
ist, die.', der kopt des Drachen Während di s 
Kampfs von der Gruppe weg zeigt, via er mit 
Seinem Flammen- und Saurvatern H.ichen- 
schaden Austritt. Mit „Fiskülte" friert er ,m- 










Was fällt für 
mich ab? 


ü borgang 
zu Abschnitt B 



ln dlosrjf Instanz erwartet Sie eine gan 
/es Arsenal .in W.iften mul Röstimgen 
Neben ilen liegehitüii DungeoivSat l- 
Brustplntten, dl« Sie beim Lndboss tu; 
kommen, können sieh Krieger über die 
.Schiftung der 0mr sowie Schamanen 
li imr die .Stulpen der Elemente’ Iruuon. 
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NJoin^n KöffwttKi 
damit wlh dlB 
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karumiltdirgangfWetin sin hier weite rinn 
fefti flwiRft 9te iteh nh itrrü««ihf|h Stelle auf 

k irtn nh*»lat I 


Ihr können Sw 
das 9 om Cvent Mt Sciaktv 
f eueiXrone starten, rlofnen • 
Sie jedöch Zuvor emen (fatal 
der Orechenetor aus dem Wrt; 

























































iH'ulem den lank i'in y w^shiilb sich unbedingt 
oin Avoit-Lmk bereit halten muss. Sind Cyth» 
1 .ctvnspunktc ii l tl tftvvfl .TO 1 ’m/ent jtef.illen 
Rend ftb und buidc werden getrennt 

voneinander bekämpft. An dieser Stelle sollte 
derjenige, der das Siegel des Aufstiegs tragt, 
dieses benutzen, denn dann kommt Ihnen der 
Drache VaelaMra&z der Rote zu Hilfe. 


n 


Die Bestie 

Nach Ihrem Sieg öffnet sieh das südliche Tor 
der Arena. Hier stoßen Sie auf Awbee, von 
dem Sie die Quest Die oberste Beschützerin" 
bekommen. Folgen Sie dem Gang in Richtung 
Osten bis zur Kreuzung. Links sehen Sie das 
Instanztor zum Pechschwingenhort, wenden 
Sie sich aber nach rechts in den Schmelzofen. 
Wieder treffen Sie auf einige Gegner-Gruppen. 
Sobald der Weg irei ist, begeben Sie sich links 
in die Kammerder Bestie. Wichtig: Laufen Sie 
bei den Kampf-Vorbereitungen, he» denen Sic* 
und Ihre Gruppenmitglieder sich mit Feuer- 
resistenz-Tränken stärken, nicht zu weit nach 
vorne, da sonst die Bestie aus ihrem Unter¬ 
schlupf kommt 

Sind alle bereit, stellen Sie sich der Bestie. Die¬ 
se ist nicht nur aufgrund ihrer Größe ein Bro 
cken, auch die BO,000 Lebenspunkte werden 
Ihnen einiges abverlangen. Der Kampf findet 
in großer Entfernung zur brennenden Absper¬ 
rung statt, da die Bestie „Furcht" wirkt Mit 
ihren Feuerangriffen heizt Sie Ihrer Gruppe 
zusätzlich ein. Alle Femkämpfer und Heiler 
nutzen daher ihre maximale Reichweite aus. 
Wenn Sie die ßestie häuten, erscheint ab und 
an der NPC Finkle Einhorn, von dem Sie die 
Quest „Finkle Einhorn, zu Euren Diensten!" 
erhalten. In der Kammer der Bestie kann au¬ 
ßerdem, falls jemand die lange T0,5-Quest- 
reihe begonnen hat, der Boss Lord Valthaiak 
beschworen werden. 


A 


aftf ■■Uh 
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Übersichtskarte 


Die Instanz auf 
einen Blick: 

Ort: 




Hier finden Sie Go- 
raluk Hammerbruch, 
der seine Bezwinger 
mit einigen Schmie 
dekunstrezepten 
belohnt 


General Drakklsath 

Nachdem Sic die Bestie bezwungen hoben, 
begeben Sie sich in den Schmelzofen zurück 
und dort die Treppen am westlichen Ende 
des Raumes hinauf. Die Gegner, auf die Sie 
nun treffen, bekämpfen Sie auf keinen Fall auf 
der Brücke, da Sie sonst schnell im Abgrund 
landen. Wenn Sie sich bis zum Raum des End¬ 
bosses General Drakkisath durchgeschlagen 
haben, heißt es noch mal alle Kontrollfähigkei- 
ten mobilisieren. Die Gegner, die hier auf Sie 
warten, haben es richtig in sich und werden 
Stück für Stück aus dem Weg geräumt. Nach 
den Gruppen folgt der letzte Härtetest: Gene¬ 
ral Drakkisath und seine beiden Leibwächter. 
Beide Wächter müssen zuerst sterben, damit 
auch der General erledigt werden kann. Da¬ 
her wird der mit 80.00 Lebenspunkten ausge¬ 
stattete Drakkisath zunächst von einem Jager 
beschäftigt, während sich die restliche Gruppe 
um die beiden Leibwächter kümmert, die je¬ 
weils ein Tank hält. Durch Fokus auf einen der 
Wächter sind diese bald besiegt und es kommt 
/um finalen Kampf mit dem General. Dieser 
ist durch seine Fähigkeit „Großbnind", die 
den Betroffenen unkontrolliert in der Gegend 
rumlaufen InssL und seinen Flammenstoß ein 
ernst zu nehmender Gegner. 

Sobald Sie General Drakkisath ins jenseits 
befördert haben, kann die Kugel hinter ihm 
verwendet weiden, um die Vorquest für den 
Pechschwingen hört abzuschl ießen 

- 

Der Endboss: 

General Drakkisath 


Lebcnspunkte: 80.000 
Fähigkeiten: RÜSTUNG DURCHSTECHEN, 
DONNERKNALL GROSSBRAND. FLAMM ENSTOSS, 
SPALTEN 

Taktile Die Aufmerksamkeit des Genereis lenkt ein 
Jäger per Ablcnkemfcm SJrwss und Scii/angt’«- 
bi$$ auf sich und führt ihn*"spazieren“. Bis der 

Jäger TbfstWJi*« benutzt, tun die restlichen Grup- 



Wo gibt's die Quests? 


Quesls für Horde und Allianz: 

• f lainmenkamm, Brennende Steppe - Reisen Sie 
zum Krähenhorst und benutzen Sie den Prototypen 
des Eiszilloskops an einem Ei im Horst. 

• Obere Schwarzfelsspitze - Den ersten Teil (Kr 

Pechschwingenhort-Vorquest erhalten Sie durch 
den Gegenstand .Schwarzfausts Befehl', den Sie 
von getöteten Orcs vor der Schwarzfelsspitte be¬ 
kommen. i 

Wenn Sie den Bossgegner .Die Bestie* besiegen 
und das Glück haben, dass Finkle Einhorn anschlie¬ 
ßend erscheint, bekommen Sie von Ihm eine Quest, 
die Sie nach Winterquell zur Ewigen Warte fuhrt. 

Der Drachenwelpe Awbee schickt Sie nach Winter¬ 
quell. um Haien eine seiner Drachenschuppen zu 
übergeben. ; 





Ihre Quests Üür die Horde: 

• Schattenflucht. Desolace - Der letzte Teil der 
Onyxia-Vorquest für die Horde, auch hier gilt es Ge¬ 
neral Drakklsßth zu töten. 

• Westliche Pesliänder, Myranda die Vettel Be¬ 
treten Sie die obere Schwarzfelsspitze und sammeln 
Sie 20 Augen von den dort (ebenden Drachklns. 

• Tal der Weisheit, Orgrimmar - I inden und löten 
Sie Rand Schwarzfaust und bringen Sie anschlie¬ 
ßend seinen Kopf zu ihrall zurück. 

• Kargath, Ödland - Schattenmagierin Vivtan gibt 
Ihnen den Auftrag, die Dunkelsteinschrifttafel aus 
dem Krähenhorst zu holen. 



Ihre Quests für die Allianz 

• Winterquell, Haieh - Der letzte Teil dar Onyxia- 
Vorquest, für nen Sie den Entlboss General Drakki- 
$ath töten müssen. 

• Brennende Steppe, Mayarn Wolken glanz 
- Finden Sie für Mayare Wolkenglanz Doomriggcrs 
Schnalle, welche sich im Kröhenhorst in der oberen 
Schwarzlelsspitze befindet 



Übergang 
zum Pech- 
schwingenhort 


Level: 

Eingang: 


Brennende Steppe 
(PC-Games-Weflkarte S, 30) 
58-60 

Der Eingang zur Unteren 
Schwarzfelsspätze befindet 
sich inmitten des Schwarzfels. 
Folgen Sie der großen Eisen- 
kette hinauf, bis sie auf einen 
versteckten Weg führt, an des 
sen Ende Sie auf einen Balknn 
springen können. Vom Balkon 
ans erreichen Sie direkt da 
Instanzportsl, 

Spielzeit: 2 3 Stunden 
Spieler. 10 
Beste; 6 



Übergang von 
Abschnitt B 



Am Ende des Ganges 
finden Sie das 
Imslanzportal zum 
Pechschwingenhort. 





GENERAL DRAKKISATH Um 
den Kommandanten der 
Sohwarzfelsspltfe zu besel 
ttgen. braucht es einiges an 
Taktik und SplelvwsUlndnr 


immune: 
























































































Stratholme 



bekannt als eine der mächtigsten Städte Lordaerons. ist die verwüst 
chauplatz des Krieges zwischen der Geißel und wagemutigen Abenteurern 
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Podfisdeni Be* dar Stadt 


Das Auge von hUxxrajTus 
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^espafiten wmk Dsn 


dess en Haoptöngait^ 
betreten. haben sich 



rur~ in r*na i 

»etzbdien TeAdiadi 


die AnMnsf at- 


noler den Nj^el grria#&\ und Öhren von 
dort jus ihaen eigener Kleinkrieg gegen die 
Schergen der Cä£et Die Instanz selbst ist 
für Spider des Hjvdbnöd» 56 bts 60 Snge- 
>, -dH t and verfangt der Gruppe ein e mia 
VUü 4 tt Vorfcereircing auch außerhalb des 

Uen hi dar vollen Genäse aller Bosse und 

zu iiumniai, ist es zum 


sui 


Auch _ 

J * < ganzen Strebes wias 

Chti-Fensfer zu haßen. Sobald i 
n ä ml ich in roten Lettern JDe Lebenden s 
leer“ geschrieben steht, tst sefcnetks H 

>ähe Ihrer Gruppe 
i das Sie so schnell 
mogiidr ass dem Weg. räumen müssei.' 

Sie dies nicht, wird dieses schneller, afe^l 
bis drei zählen könnet, zwei Elite-Gargoyies 
zu Hi l fe holen. Die mischen sich nur zu gern 
unter che Kampfendtaa. J ummerweise twa| 

Ihrem Nachseil. 





1 




imd die m on s tröse n Fbdtw 
bieten das Möbgruppen I nKt»—«^ — i 
Sie beide feweüs E *an herunjstefte* j 
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den scharlachroten Schlüsel 
mm der Bbibottek des Scharlachroten KJsaer- 
POB am Schlüsselbund: au haben. Des Wei¬ 
teren erh.il r Ihre Gruppe den „Schlüssel zur 
Stadt' von Mugötnir R.irrlTifeS), mit dessen 
Hilfe Sfe den Ditmsibüteneirgan^ im Osten 
der Insiaru: enme^in kor-nun. Das Öffintn 
es Kmteretngangs ist für den 4>Minuten- 
Boss'Run gegen den Baron unabdingbar 
Stellen Sir Sich zudem darauf ein, dir fn- 
•tenz mehrere Mfe zu betreten,. sollten Sie 
auch wirklich alle verfügbaren Queste erie- 
drc n wollen. 


Oie Stadt ist in drei Teile untergheciert Der 
mme Ring der Stadt wird, hauptsächlich 
von, fixen Gruppen kontrolliert, die meistens 
aus zwei bis drei Elite-Gegnern und bis zu 
fünf Skeiettwächtem besteben. .Achten Sie 
auf den, zehnminüfigert Krankheits-Debuff 
da verheerten Kadaver. Alle zehn Sekunden 
erleidet Ihr Charakter einen Schattenscha¬ 
den von bis zu LSD Punktenv Zudem ist die 
Regenerattonsw trkung von Nahrungsmit¬ 
teln um 100 Prozent eingeschränkt. Heiler 
müssen diesen Effekt so schnell wie möglich 
entfernen, um nicht int falschen Moment den 


zu laufen, eine weitete Gruppe mit m 
Kampf zu holen. Behalten Sfe auch rm 
dass vor allem Letztem eine 
re Zeit bis zum Re-Spawrs haben 
gen Mobs and daher prinzipiell ira falschen. 
Moment am falschen Ort auftauchen, 
tm Westen der Stad t befindet »ich dfe Schar¬ 
lachrote Bastion, Ohne den scharlac hro te n 
Schlüssel bleibt Ihnen dieser Tai der Stadt 
komplett verwehrt. Die hier ansässigen Geg¬ 
ner sind menschlicher Natur. Hier gflt als 
Grundregel Töten Sie Heile' und Pnester 
— sofern anwesend - zuerst, anschließend 
Zauberwtrker and zuletzt die Nahkämpiete 

S» 

die Sie per Crowd-Conirol vorerst aus dem 
Kampf nehmen. 

Im nordöstlichen Teil der Stadt, den Sie nur 
mit dem „Schlüssel zur Stadt'' betreten kön¬ 
nen. sind die Gegnersruppen dann bunt; 
gemischt Die Taktik für Ihre Gruppe ändert 
sich jedoch nicht Locken Sie PatmoiRen von 
Gruppen weg, bekämpfen Sie Hexeraneistö' 
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I Herddnfer forresten 
Khr trfcener Spjwn) 

ntr Jrr vn«r, dte t«4u ü«lt*m 
Hpain-wn - und da» *n einem 
■un pd^iiL'lxn Punkten Erwjnen Sie 
i-»fcs*ir etn«*r. Mjutot Item 'einer Röti j nicht 
» «tri wen then f «mm Sir Ihm Kameraden 
irtvr niinlfc der Plate eine Runde 
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limmy der CiAuume 

S»uteteteSteich Ihm» Ankunft zueret den 

-xJtTWer. ('lii/ v. -rrter SrJ'-ijl Khmtrn Kt-r- 

Vi ’ n Si. i.ir uit da» die kiMen jm 
^e-ieen Mnd. t Hirruk befinden 
h derm fielt der WrÜiwiiMrphi« 4«n ito 
ijh*-m Miim .Itt HulDpi' K.tier 
trm i «telerii G»-ti*rr. Orr durch 
die ' -ruHbief m^Tk'hMr 

m nkht »ler Kode 
*«**1 Allerdings reicht 
luch Uu geling» te 

StteOm im sptefcr 
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«cmjMi y >• y 1 ui'rT 

n« urteThrrrtwr; 
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a d fc n Sr «Ich 

*».-» dm hmferbstiVrv 

griff em. Etnr zweitr 
Cruppm versucht N** 
kur/ cor '.Vtßev und .tut 

J 

d*m, V-< y /u LXnhndun zu 
Hin ii—< tun, also «eien Se 
aut der Hui. 

Ehr PjLwiin Mal«* erwartet 
Sw \xx «einen GemAchem n 8 zwei weiteren 
loh». Entfernen Sir wie immer erst die Be» 
gktter. während skh der Tank und der Met¬ 
ier um den Bose kümmern. Malor wird dank 
sekxw Schildes für kurze Zeit immun gegen 
Antritte und kann nenn Gegenüber mithilfe 
•eines Hammers betäuben. In der hinteren 
Eck« «einer Stube finden Sir afBchl l d tak i 
das Medaillon des Glaubens, welches Sh* auf 
dem Rückweg zu Aurrus bringen mÜMfBV. 
Dtcser mi icuü t a Sie dafür im Kamp! gegen 
den Baron. 

I Kanoncnmelster Wllley 

Offnen Sie mithilfe de» scharlachroten 
Schlüssels die rechte der zwei Türen und 
kämpfen Sie sich den ( mg entlang Hin¬ 
ter der le tzte n l\ ke erwartet Sie Kanonen- 
meister Wllley. Um die Bedrohung durch 
die nach und nach auftauchenden Gegner 
in tifrn/m zu hatten, betchaftigt Ihr Tank 
Wiliev hinter den Kanonen. An der Wand 
entlang stehen Türme aus gestapelten Ka¬ 
nonenkugeln Em Spieler Ihrer Gruppe sorgt 
regelmäßig mithilfe einer der Kartonen und 
der dafür vorgesehenen Munition für Frie¬ 
den tm Gang Der Rest der Gruppe w irkt 
iniirnm Schaden auf Wiliev bis dieser das 
Zeitlich« segnet und «ein Hab und Gut zum 
festlichen l ool freigibt Jäger und «onatige 
Schussw affimllebhaber etwa dürfen «ich auf 
„WiUey* Tragbare Haubitze" und ein w enig 
Munition freuen 





Archivar Galford 

PPHli weiteren Maurr Items M da« Bezw*ir>» 
gen von Archivar Galford entscheHlmd zur 
Erfüllung rwvler Quest« Nehmen Sie dff 
• > miliengemitde an fkK Im® Sie Gilfotdi 
«mdhnUrtir BuchMmmlung m Asche vw 
= • . !>. - VI ndetbew Hfl# «| IM Ti-il 

,jer TO ^^iKürrihn Netimeo Sk» «ich vof 

(aHreb Fpuertotrrn und (VTh iftemage 
,n, r r Tirte f m Acht Rnf Letrerem bwE-h* r «* 
t ..-p «srw«« Schw<kn * <m b>* zu J ifß PunVtat 
a M Sftoundtn lang dre teiahi dam 

frutej 



Wo gibt’s die Quests? 


Quests für Horde und AllUn/: 

• ÖVlicht 1 Pestlandec tüi»i*iltt* de» boMiunai- 
«oUen Lichts • Beuna Moppfiülnk m der KaptBl 
dp- iioffnurgsvoiiea Uöits ttn Osten de? Ö'-t'u-tier 
Pesttttnde« bittet Sie. ihr rebn Ftettctrprnben aus 
Strathoime zu tmngen, denn .Das Reisch lügt 
mehr Im nwnten Durchlauf wird sie Sie bmen. ihr 
bei der Quest .Der aktive WMatofT die GeifieWa- 
tkn aus dem östlichen Teil der Instanz zu besorgen. 
Fürst Sir.hülas Zverenhoff möchte, dass Sie Ar¬ 
chivar Gatford im Kiosteiberefct» von Sirathotmc 
beseitigen und anschileBend sein Archiv den Ram¬ 
men übergeben 

Himer der Tu.* gegenüber von Gattom finden Sn- 
ßoi.s ßalnazzar. derzeit Hoof It rwi tfie Oue« JttiJ ’ 
Wahm«t zeigt sich mit Macht* liefert Bringen Sie 
dieseneüeolaiKzufurstNichoias?vftir-nhofl irwird 
Siebet der Quest .Ühertngiep'anschiieaenda^dati 1 
Weg schicken. Ihm nun Baron Toten schwur« Kopf zu 
bringen um d« Sammlung zu «enoksUndigen. 
Leomdas Barthotomäus der Geactnete überffbi kv 
neu .Mrnethüs Geschenk*. PtaQteren S«e das Anden- 
kpn der tnr netung atil der tdsn>»ef 1 (’C; am Bzxlei ev 
dem Baron Sammeln Sie auf dam Weg an den .HJw 
lerr der Heiligen* «rbw auch (gm c ti fünf Ptwohm mit 
Welhwesnc» für den untoten Mbaggebe 
Verwalter Alao btt* Sie. re ttefl Pftne» westÜÖI 
des PttMtefdes auVusiKhen, der iK.rn die OueM. 
Jhe ruhetoeen Seelen* gbt tefto Sie fl* ttmm 
Itteter IS gfusterhaftt und leeMrav um 

in Seelen u b^remn 

De* §omben«w^e Smetey UMh» «utecM ach. 
deM Mi rr > Spre *.:< r -v.Mgg MMdM 
d»' in Shatteilme br>» i nn. c *fur WriUni r* tftnen 
euer gern« Sem fruw.^jg, 

eentOinw' noöOfor Ofi ts*^ 

dem Tor) de» hemm zur *. ir».<i tie-t»*«« 

«icii % re-** tdüMii .i»i tmr l^wr, «MH* Mte« 

w«1 " 
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Achtung, In 
Durchgängen mit 
Gittern gibt es oft 
versteckte Fallen. 


Uf V 




Auf dem Schlächterplatz 
erwarten Sie mehrere 
Kumpfe .'eit zum 
Entspannen haben Sie 
h«if sucht. Halten Sie 
also auch Trinke und 
Verbände bered 
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■Was fällt für mich ab? 

bitte Menge! De dievo Instanz m den h-w>n der 
Welt vor Burning Crusade gehörte, gibt es hier eim- 
abzugrelfon. Oh es eich so kur/ vor de»« !ietr».'-n 
der Scherbenwelt noch lohnt, überlassen wir Ihnen. 
Trotz allem findet hier jede Klasse bei den .«rei¬ 
chen Bossen lohnenswerte Gegenstände. Darüber 
hinaus werden Sie hier viele Rüstungssetteile finden, 
die gemeinsam einen klassenspezifischen Bonus 
geben. Außer netten Waffen gibt es für Sie zusätz¬ 
lich kleine Schätze, die euch die vielen Rer-Gegner 
hinterlassen können. .Rechtschaffene Kugeln'* aus 
dem Klosterbereich der Instanz werden noch Immer 
für die „Kreuzfahrer-Verzauberung benötigt und das 
Reitpferd des Barons lässt Sie in jeder Hauptstadt 
erstrahlen - gerade wegen seiner Seltenheit! 


Übergang von 
Abschnitt A 



Baraness Arwistari ist an und für sich leicht 
zu besiegen Sie stellt sich mit 35.600 Le¬ 
benspunkten Ihrer Gruppe und teilt keinen 
nennenswerten Schaden aus. Sie hat es trotz¬ 
dem faustdick hinter den Ohren, da sie in 
regelmäßigen Abständen Mitspieler per Ge¬ 
danken Kontrolle übernimmt. Palls Sie unbe¬ 
liebte Spieler in Ihrer Gruppe haben, können 
Sit» endlich Aggressionen herauslassen. Tun 
Hie Ihr Möglichstes, dem feindlich gesinnten 
Spieler die Lebenspunkte auf 50 Prozent zu 
schlagen. Er wird zurückverwandelt und die 
Hnroness erscheint für den weiteren Kampf. 
Freilich gebührt dem übernommenen Spieler 
die erste Heilung. Achten Sie als Heiler au* 
auf STILLE, die die Baroness gerne 





Ma-ekl der Leichenblasse 

Bei Mateki können Sie durchatmen. Auch wenn 
s auf den e i s ten Bück so aussieht, als müssten 
»e ihn und vier weitere Gegner gleichzeitig 
p Limpien Anhänger können Sie ohne 

ihn von der Treppe ziehen, Wagen Sie sfch 
trotzdem nicht zu nah an ihn heran. 

[ »er Kampf ist simpel. Mit nur 21.900 Le- 
fvnspunkten können Ste Maleki schnell den 
•raus machen. Die einzige Schwierigkeit 
besteht im E15GRAIIMAL das er bevorzugt 
.,; den Spidir mit der böchMen Bedrohung 
wirkt. Ist der Krieger also einige Sekundim in 
irr EteCalle. Lwaen Sie sich etwas einfallcn, um 
VfaleM so schnell wie möglich zu eliminieren. 

keine Angst vor Frwtblitzen haben. 
Kampf schnell beendet und Sie bekom- 
Rfndwr Meldung JOm Schlachthaus ist nun 
■greifbar Nuteten Ste da» zu Ihren Gunsten 
■ Sir dem Weg ein StOck weiter. 
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jst. h Auf dem SchlAch- 

L- fksptef i rt d ar t Steife gutes Dutzend mon»> 

«rdmr und ( -affeputket Vi ft, die 

htr machen Hat steh das* 

ik ^aeo k^.n/u 


nen kommen. Nutzen Sie jede Chance, um 
Mana und Leben zu tanken. Nachdem Sie 
den Platz gereinigt haben, geht es weiter. 

® Ramstein der Verschllnger 

Eine weitere Monstrosität tritt auf den Platz. 
Rainstein der Verschlinger verlangt Ihnen 
vorerst nicht allzu viel ab. Heilen Sie den 
Krieger, verursachen Sie Schaden in Höhe 
von 27.300 Lebenspunkten und Ramstein 
scheidet dahin. Aber Achtung! Warten Sie mit 
dem Looten, bis der zweite Teil des Kampfes 
vorüber ist. Eine beeindruckende Menge 
Skelette stürmt jetzt von links aut 
Sie zu. Ms bleibt Ihnen nicht viel 
übrig: Schicken Sie den mutigs¬ 
ten Magier mit Schutzschild 
vor und lassen Sie ihn umfang¬ 
reiche Flächenzauber wirken. 

Wenn sich die Meute erst 
einmal auf die Mitglieder 
Ihrer Gruppe verteilt, können 
Sie von vorne beginnen Nach 
dem Kampf haben Sie kurz Zeit, 
um sich zu erholen. Aber das Ist 
die Ruhe vor dem Sturm, denn 
nur wenig später Öffnet sich das 
Tor zum Baron komplett und fünf 
Elitewachen treten heraus. Die¬ 
se sind der härteste Bestandteil, 
dem Sie auf dem Schläehterpla tz 
trotzen müssen. UNTO'rE FES¬ 
SELN hält nur einen der fünf in 
Schach, die anderen müssen Jäger, 

Magier oder zusätzliche Krieger „be¬ 
schäftigen". 5.1()ri l.j.-hvnspunkte sollten ober 
g-weiis relativ schnell bekämpf I sein. 


Der Endboss: 

Baron Tctenschwur 

Lsbenspunkte: 46.000 

Fähigkeiten: SCHATTENBUT2, TÖDLICHER STOSS, 
SPALTEN 

Taktik: Ihre Gruppe betritt die Gruft und hält sich 
streng links an der Wand. Abgesehen vom Krieger 
und den Nahkämpfemi wird der Rest der Gruppe 
diesen Platt während des Kampfes nicht verfassen, 
um der Aura des Barons zu entgehen. Die auftau¬ 
chenden Skelette werden unter Beobachtung des 
Hellers gebombt Für den Rest des Kampfs gilt: 
Voller Schaden auf den Bossl 
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(Baron Totenschwur 

Betreten St« die (.ruft und wenden bü? steh 
n^ch links f 1*i|ft ii n Sir nich n*ih an ili , f Wä 
denn EU scJt.i* t! * 1Auinuffk^rtiki l il 
B -f-.'b. . d KS «mumn k um lur fodg|i (^ 
prfimtigUtd tinilich t*rin \{n:t ! 
lud* \\ ihr« itd <fe» Kamples, »fit dir 
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„Gesunde Großdrachensehuppe" feilen las 
«n, die wiederum eine 
^je in diesem Raum 
um nicht unfreiwillig 
zu sein 


im Boden, 
e im unteren 



Irstt Schritte 

(r t b ; Ij^Lu / w ‘•'der S • ’on Skelett- 
lern empfauger». Diese knochigem 
dürfen Sie nicht am Rand der Brücke be¬ 
kam p km, da sie über Rückstoßattacken ver¬ 
fügen, Durch dm Hisentor betreten Sie das 
KeUquariurn, in dem die ersten größeren 
Gegnergruppen auf Sie warten. Ziehen Sie 
-; j- vorskhtig Ihre» Gruppe die Treppe 
he- ti, da ■ irrig» von (hum Widert-achem den 
Zauber „Furcht" wirken. Achten Sie auch auf 
die Patrouillen Im Rdiquariurn finden Sie 
,.! - -i u Besitzuri irde für die Qu» st „Das 
familienvermflgißO der fJarov 1 ". 

Ihr Weg führt weiter in die Kammer der Be¬ 
schwörung, wo wieder mehrere Gegner aul 
einmal bevtiigt werden intwsen. Den Balkon 
jfu '-,ur<J<*n lasM’n Sie zunächst auR»*r Acht. 
Durchqueren Sie stattdeMen den Kaum und 
räumen Sie dabei Skelettwächfeh Beschwö- 
rer und andere Gegner aua dem Weg* Auch 
d-r »>.»< iititc Raum 1:4 mit einigen Gegnern 
Im -Juckt. Bleiben Sie geduldig lx*im Zurück- 
/ji-lu-n um i Bekämpfen der einzelnen Crup- 
|m<m, - itii.i kiinnv hnell passieren, das*. Ihre 
Gruppe das Zwilliche segnet. Im südwestli- 
, i,en Teil dt-i Raume» linden Sie die zweite 
Ik-tiizurkunde. 

Wenden Sir sü h nun nach Süden ins Os»u- 
artum Hier kommen Ihnen Welpen und 
n,. f führet vtu »he Waffen Die Welpen toten 
Me, um die Üucttl „Verseuchte Jungtiere" ab- 
zir.t hlielteni Außerdem können diese eine 


_U Blutrippe 

Eine Etage tiefer erwartet Se der Boss Blut- 
rippe. Die Auferstandenen Konstrukte, mit 
denen sich Blutrippe umgibt, sehen zwar 
nicht danach aus, hauen aber ganz schön rein 
Blutrippe selbst kann man im NormalfeU ein* 
zeln zur Gruppe holen. Sie brauchen auch 
nicht alle Skelette im Kaum zu töten, da der 


Schlüssel 


. - /M ^q giwSctelotaaoceaititBAan.faenrtigen 

u agfr^riw ri pr Horde täte« 

- ,\ ; = ' .SdH feape 3 ' • 

zwischen Tinsfel und den Wesdichen 
■■tvA--.tr' Ar r Inger c-v i~: 

14'7 -V i •,*. ;V I.l- 

Qjest*'S^aaf t-sicsf RakjOf-an ist 
identisch. nur Start- und End¬ 
punkt ist jeweils Qe oen Stütz¬ 
punkten de: eigenen Katao“. 
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In diesem Raum 
I müssen Sie beson- 
• dem auf die Krank 

heitswolke achten, 
die nach dem Tod 
eines kranken Ghuls 
erscheint 
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Belm Bekämpfen der kleinen 
Drachßnwei|)en sollten Sie auf 
die Löcher Im Boden achten, 
die Sie unter Umständen ein 
Stockwerk tiefer befördern. 








Übergang zu 
Abschnitt B 


Vermeiden Sie an dieser Stelle. 
! mit dem Rücken zur Brüstung 
j zu stehen, da die dort befind¬ 
lichen Skelettwachen über 
einen Rückstoß verfügen. 












Um gegen den Boss Vectus zu kämp¬ 
fen, müssen Sie zuerst eine Questreihe 
aus der Schwarzfeisspitze absolvieren. 


Die Instanx Auf 
einen Blick: 
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Legende 

Ein-/Ausgang 


Wichtiger Punkt (Beschreibung siehe 
entsprechende Zahl im Text oben) 

Kartenfibergong (Wenn Sin hier wv*< 
w teriaufen, finden Sie sich an dvmelten 
Stelle auf unserer /wetten Karte wieder ) 

♦ Qun5tGeg»*mwna 
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wAhrciul des Kampfes nicht nach Ver- 
rtfe kuug ruft, Bt * hlcmfert Sit? aber nach hin¬ 
ten. wvlvi tiu* Hodrtthvm^stbte xurückgewtzt 
'.'»ttti Daher sollli* der Tank unbedingt mit 
Jen» Rückr h zui Wand stehen, Nahkämpfer 
positionieren \ hinter Hlutrippt*, Haben 
* ; »f *a?ine 3n.0t.Hi i.-ebenspunkte überwunden, 
plündern Sic von ihm den Schlüssel zum Vor¬ 
führraum. 



Vcctus und Marduk 

i iehen Sic in den Raum hinter dem Ossu- 
.trium zurück und durch die Tür im Osten 
weiter. Kämpfen Sie sich den Weg zur Tür 
des Vorführraums frei. Nehmen Sie sich da- 
bei besonders vor den Kranken Ghulen in 
Acht. Diese sondern nach ihrem Ableben 
ne Giftwolke ab, die Sie mit einer Krank¬ 
heit infiziert. 

BtUiilia Sie nun der. Vorraum, in dem e.- 
nige neutrale NPCs auf Sie warten. Durch¬ 
schreiten Sie dm Raum, bis Sie den beiden 
Bossen Marduk Schwar/bom und Vectus 
jKgemiberstehen 

Für die Quest «,Dämmenm gSötrickJalle* 
öffnen Sie nun das Kästchen, das Sie wüh- 
rend einer der Vc 
Daraufhin wnvaiddn sich die Studenten 
••• ^üur:e"e und u enden 
bekämpft Schlagen 
24.000 Lebenspunkte von Vectus 
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Hüter des Wimms Pot- 
zu. Sie haben es 
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Untere Ebene 
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Düfi(«lmei$ter 
| Gandllng erscheint 
| an dieser Stella dos 
( Raumes, wenn Ä0 
alle anderen Bosse 

'!*■- AiT ; ejtszlnirrifef5 

besiegt baben. 




Wo gjbt’s die Quests? 

Quests für Horde und AllUnz: 

• Scbofomance, Westilche Pesüänder - Oie m> 
seichten Jungtiere in der SdiotofnafWO lassen 
an« ^Gesunde Grofdracrveoscnuppe* fallen. Diese 
startet eine Ouesf. für die Se o e Scbnppe zu Be- 
Ona Uoppetzwk m der KdfuMe ttes fw^nuflgWütet 
betas v, den ösb«Trf«i PesU&yJem bnr^jn. 

• Kapefte des boffnungsvfiAee LkM». öetftcb« 

fMttdbv Hin Hü 0r DHte r. / 20 
wfsecefte kjrg^f. ■ v 

Kacen n ser Ooe's- v. *»aGtek.sp'7e 0«? 
Ques>* jBTroeteT abgts e WQjeen und te folge" 
de 7<riwrrtir begonnen. eteKt» Se von Bettina 
Wiyiprfn n r etew de Queat JDkmmergng»- 
eeadtee". fr de Sie das arhalfloe Kfrtdltn im 
Y ;m timicrdir g i rtinir r unrir ~rr r i^riKyt 
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wiMm i y<v t vi<ru(vi». hl I HuIJi'H und Mit 
jtWf entfett um den l'litt h diMhelh i< ■ htzeihg, 
Wh Ünij;«'T /Hl sollte Mali» l(« lhum An 
jtnilii'H .mht n«.|,t . 1 . 1 ...JH tlhl< V it.n.’ii mul 
tvr • nncn. tiS'i,«. hrn 



1 Ady IIIucU Batov 

Nun v»t rt di* der /«Mt ..ln- untere I hüftC dkft 

ArMbtin\tU((» .*»> tn-innten Begeben Slf 
»u h ln den nördlichen Raum, das Schatten 
gewölbt* I nMetiiüi Sie Bämtluhe Skelett* 
Wachen du • iit/eln gepullt went. n !■ >«niien, 
bj t. i Wi>’ zu HUicia hoi ist. Ün’Bt i Md-ss 
■.Vit.I Sie mit einigen I ähtgl llr - 1 l** J- im(* 
|«vi >. • b he aber /um Großteil entfernt wer 
den kuuneri /u dicken Fähigkeiten zahlen 
Furcht und Geduntenkoni rolle sowie der 
FluJi der Pein. Ihre ZdUberk losten sollten 
i: Ybit.md ,- i I ad\ liatX'V gelten, il.« Ziele 

bi ihrer direkten Nähe von einem SülltsEf- 
1 1 kt tu tr<»i ilmi v\ erden 



Lord Alcxel ßarov 

Wrl.i i Sit? nun das Schatten gewölbt? und 
~t t trmen Sie in den örtlichen Raum der un* 
Uwn I bum? Int t •wölbe der Familie Barov 
werden Sie .un «las Familienoberhaupt der 
Barow treffen, Ijord Alexe! und seine Ske* 
Jett-Wachen. lAifh bevor Sie den Boas he- 
«tu^iurdern, entfernen Sie die beiden Skelette 
am Raumetnguuij;. Nun sulten sie dem Lord 
gegenüber und dieser wird Ihrer gesamten 
Gruppe Schaden zu tu gen, wenn Sie nicht 
auijr.is-t-n Bei diesem Kampf ist ein Priester 
( .(ild wert, da i-r eirn der beiden Skelett Wa 
dien fesseln kann und die Gruppe somit nur 
die and«« Wache liekampfen muss, bevor 
sic sich dem Boss zuwendet. Die zu bekämp¬ 
fende Skelett-Wache wird weit von Aie> 
HWgge/ugen, um •meiner Aura zu entgehen, 
die Zielen m seiru-i Reichweite regelmäßig 
schaden /ul’iigt. Wahrend Ihre Gruppe mit 
der Wadie beschäftigt ist, kümmert u h II u 
länk bereits um den Lord. Ein Druide oder 
Magier sollte derweil immer ein Auge auf 
den tank haben, da Alexei einen Huch ver¬ 
teilt, der die erhaltene Heilung des Ziels um 
7tl Prozent rodu/ieit Ist die Wache s n m. h 
tnt. macht die komplette Gruppe Schaden am 
Alevei Von min ai- muss die gesamte Gruppe 
«heilt werden, da alle den Effekt von Alexefis 
Aura .( ekommen. Nachdem Alexei 27-üiXJ 
Lebenspunkh.' verloren hat, i-.i auch das letzte 
Mitglied der Farn-ln? B.miv besiegt. 



Der RAvenler 

Machen Sie sich nun auf den Weg zu Ihrem 
•en Ziel «mf der unteren Ebene, dem 
Gewölbe des Ra Maliers. Vernichten Sie alle 
Skelette, die sich in die-srm Raum lx *1 i t ul eil 
uiii I wenden Sie sich anschließend dem Uns» 
zu. Der Ravern er wird Ihnen keine großen 
I'roblerm* bereit» n. *l.i < r nur wt*er *'u.r i ahtg 
keil verfugt nämlich imm»* Ruckst? »ha MaclÄ« 
die Linen Aggror. i ausfuhrt, Achleti Sie 
darauf, dl« Ihre Gruppe wusmuiiwuiI' M 
tim Ihrem Tank lange Laufwage noch dem 

S,gL<n irr-« t /n dnvpMfh. Noch dem V'fluBl 

von Vitmi l^bvnaptmläen td dm Kavenier 
{btütgt und Skr können sich dem I ndboss 

inki'lowte<ii (..indling, /uwenden, wel- 

bvmta im Haophaum auf wartet 



DunkHmcIvii-i (jAfidtlng 

Sfitial.l Hie die unten* I tvi abelhztro 

uv i . i •( i tttt» ft, beginnt dt-i Kampf geg* fi'den 

EndboRs. ihr Toni numi in dtii Mitte und 
.jihi tt ’I die Aulinetliiaml• it de i ' i. 

| ,.|ii i . t..iiidl)ng .u l ‘>ii- mm m n- 
grlmlußlgen Abständen mit St haht:nb!il/en 
boml tndloiWl lind einen Ptuch verteilin, dei 
Aundanei und Starke verringert iJir-n wnd 
vihiri vorn betU'lienun Ziel ent fern l Seine 
rtärkxbe Fähigkeit i»t das Wegtölepurtieren ei 
lU ". Ihrer IjmppenmitgUeder. D.Ui Opfer de* 
Zaubers wird in eine der mb* Kammern,die 
Sie vm her gi i.uiml haben, ttflepurbert und 
eingi w hltiH -irn und »leht drei ElihM .t-gnern 
alleine gegenüber Diese Elite-Gegner halten 
öbei nn hts aus und sollten für olle Klassen 
leicht zu meistern sein. Erst wenn der letzte 
dei drei stirbt, öffnet sich der Raum wieder. 
Sollte lhi Heiler von dem Feleportalions/an 
ber betroffen «ein, muss ein Lrsalzhellei die 
v cd I» ■ G nippen hell un g ü bei neh men. 

Haben Si# erst einmal alle «eine l .iliigkeiten 
im Griff, besiegen Sie nach einiger Zelt den 
Dun keimt ister Gandling, tler m it Le¬ 

benspunkten eine echte Herausforderung ist, 




|andke Barov 

Obwohl Sie nun den Leiter der Scholimian 
vernichtet haben, liegen noch zwei Bosse vor 
Ihnen. VerlasseJt Sie zunächst die Instanz und 
holen Sie «ich die Folgequest II iei I va Sari i io!t 
ab. Begeben Pi< sich nun zur Gabelung und 
über die Treppe im östlichen Teil in die Ka¬ 
takomben. Die Gegnergruppen, auf die Sie 
hin treffen, bestehen aus Eliie-Ghulen und 
hJoii-Elite-SkeU tten Die Ghule werden von 
lliiern pHt-.i.-r gofcSMjR und eisl ang.-gi itf«'-n. 
wenn die kleinen Skelette vernichtet sind 
f-Hxliald Sie den Raum von Untnten befreit 
itvn, treffen Su auf Im 1 Dieser 
Bossgegner wird in regelmäßigen Abständen 
versuchen, Ihre Gruppe zu veiiluchen. Dieser 
Fluch erhöht den erlittenan Sdiattenschaden 
und muss deshalb von Ihrem Magier oder 
Druiden entfernt weiden. Eine weitere l 
tilgten* die for, ha- /.i) einem harten (.»«gi'irj 
macht, Ist das Verbannen. Ziele, die verbannt 
werden, können bis zu maximal 15 Sekunden 
kampfunfähig werden Als w.ue das alles 
noch nicht genug, erstellt sie außerdem Im 
D uplikate von sicli, die zwar nur wenig 
Schaden verursachen, aber irotz 
dem nicht zu unterschätzen sind 
Um weiterhin die 


,,e. hie Jandkt an- 
zugreifen, Ritten 
sic .Hif ein Makro 
/tinu kgreifeu, wel* 
Dies selbige wieder 
zu Ihrem Hauptziel 
macht I in Bei¬ 
spiel für so ein 
Makro ist ,,/tar- 
get j.-mdu v 
Verliert jame 
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letztandlich 2*5.1 nhi DlK-.v.punkte, gehl 

liesiegi zu Brnüfft- Plündern 8M VflR *hr die 
l ischt* der sdtreckraV' ut-*i s urM»enSiedn 
weitere» Mal die Uwtone, um die QuwtMh* 
von ßvg Sarkhnlt wdter/uführen. 

J Klrtonos der Herold 

Bei Eva Sarkhoff ertialten Sie nun da» „Wut 
.lei UiiHcliuldigeii" Mit diesem Wut Ih- 
schwören Sie Kirionoi den Herold auf dem 
Balkon, den bie über den nördlichen An 
gang der k.limnei der Be '-che orufljj ernet 
eben IM.it/i.-h i. gtedö« > dulteni- Blut in dei 
'•H hak* und der Herold kommt in ntner Fix*» 
dermausgestalt angellogen. Zwischen diw» i 
und seiner niensi'l 'ltchxm (.»eataU wechselt der 
Untote während des Kampfe* hin und lu*r Er 
findet auf der Thsppe, während Bich das Ihr 

zur Kammer der Beschwörung sdili.■ Ki 
Kirtonos verHigt ubei MJ.000 U?henspunkte 
und eine liHlige KtickrtnlUi.. f ■ w.-slvdl 
d«*r Tank mit dem Rücken zur Wand steht. 
Su )l 1 ies halten «Ich von Km. mos fern, denn| 
sdiiägt hart zu. Haben Sie Kirtonos besiegt, 
geben Sk Ihre ( Jui st bei I va al> und eihalt(-n 
unter am leiem die Spektrale I -.«enz- Rüsten 
Sl»; sitli mit dieser aus, um die i ,i i I. i i t 
Bewohner von Darrowehr Bellen zu im.nen 
und vom Magister eine Guest »nziroehman, 
Wer diese Quöst niebtert, kann das Blut der 
Unschuldigen künftig von den Sukkuhu. un 
Katiquahun) plündern. 


Der Endbosst Dunkel 
melster Gandllng 


ialisntpiinkt«: ÜO.OOO 

FftMfüNsn: n.UCM DES DU'tKf IMEISILKS. AftKA- 
NE SALVE, SCHAfTFhPOKIAt 
Taktik; üniiden und Maffer etitfcrnen die H0M o« 
Dunkatm^starB von den ttetroftenen (k^sp««NnMr 
gjkMKm Sobald Ganflkg 'lav Sduttenportaf wtt 
und einen Huer Gefährthi «M0aiuponie r i 
tkaeet sich Ah n e gefsn dm EMe*Ge#ter Buh 
MttMt. Ein andern IMded Vwer OrupoChtMiMi 
Auf|aöe diH Vabanrtef 
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is s r ;>> hat «iv s-1'* ■in..;« v Methode CK.i 
o> ' K sv,'| \ YeN Starke 

x '■■'■'• • \* s- c den a*.s\.;v? vV*v 

tvu\g“. de ouwt Spieler üw «t\ 

<fcn *ui s«tiwti vVtMialUr legt und ihm eini¬ 
ger* .?\s SshAOVn IvitUgi * teilet R'Usm- A N A *t 
beoeu Natten. ow v A'j'^itvü wedet 

Im ung*.OstigOeO Kill »> :\i 
<kf TMi Dtww muss schnell m 

Ajg.<e»V' X:;tO OsSt IvS' \vn\!0 V 

aoNM Opfarang ^ Ende t$l. Überwin¬ 
den Sw .’evrims 13 AV> Vehenapunkte utvi 
.n:rvn Sic wieder mder. K.n •> mnoi -> 
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um F ueelvukr AiviispTvcSeo Die v nippe 
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EJsenborke der trUs^te 


■.' ■ .•• Oe- \ s • L.s. v» . tet »vivo .'• o 

:x'rv:'. v- vg.no v .•, upivo .*• U„h ! Xo'tv;kc 
der Frk\ste aut Sw, Dta$ ist iedoeh nur der 
Fall wenn Sie »uvor Zevmn erledigt haben. 
, m den Wog rum Endboas frei ru machen 
spreche« Sie deft Hä um an und er wird . 
Tor für Sie «festesten. Die nervösen Gruppen 
aus Wuchei'Ksrko’.wtumtsfern und -ivlcMwi 


l men angenommen vernichten SW «Ue m 

sAt: :,!vft s .egne; H> nw tvxh VU.rift der 
tnkifomvet kht. IVr Endbass dc& Östlichen 

Vis von IXvS'A'd'Jse’" Aivle't SuvsAh 
«end des Kampfes in verschiedene Formen* 
Als Ha um absorbiert et 
fc* «bet anfXlUg gegen jegliche Feuoretutor. 
v'a Wolf teilt er $dNt erhöhtem Schaden 
MS und in seiner nomvilen CeAA belegt er 
k.ve-t'! mit euv.« iVi d.i> M.vu.i 
Dk^s wird immer 'v'hiwlUhnoghch von 
dem lVnvutenen «lenoixxmen 
t Üben Hie Afaudn aut Flsvrent seinec 

.*: AV 1 oiv.KounuU* nmtetsu'ViOi’tt mit 
der \VsUi!ovuv o.m N’.eur«' V^uhtei tu 

Hüte, l"hese sind aber per HAdswvraubi* 



nur vneM l^te H^str- 
tutHttMiv’' brwu 
i,wtm xr OOi^- i( 
i>ac^ i 1 Sn’ v.lt vhiTvh si*‘ ■ 
tVrt« entstandenen l\;!vh- 
Mtu au» den \\w in den 

dp W' ■ ifc «Ki 

n ^ ht instaut irrte-,i 
^ivM und v en dort 
i Ki. htutVK noivi- 
Irchen Ins'-An.'teU ■ 




Düsterbruch Nord 


^ itibt mvi Xld^BoKböte^x sien ivtvilkheix lisl 
i\ >:cit' iv> / .i K'P.v’v A. S'i.lv de; Monds; 
di ^ hlusst'l sich »xvh nkht ui Ihretn Hetälr 
beenden, müssen Sie diesen aiwsi un Wichtel 
•'usuHn im O'-'luHvO \H>v.hnitt besorgen \.ich 
.k . . dt> ; t. !e;l tkisS^s \ ; , l Otf v' 

sich ein lX«ehgat\S im Felsen, duivh den Sie 
a kxlev m den «ntwüen Dcrtldh fijte \nnu $y- 
Un^etv 

Mit dem Schlüssel in Ihrem Hesitr kvSniv« Ste 
den Notdabxhmtt mm dunh das bfcdttfcr ver- 
m. hiktsr<me kvr im Nonien der Anm.i Ivm'iee. 
ln der gesamten hvdmw. \vetdet\Ste immei ,u« 
(. oij'ivn um •.nmvfe-stesxs drei v.e^nem tn'tten. 

.ih oeth'n Sie Aut einaelm v \;; ie .i.itus 

«her dn Rudel Hundt* im xhlefjptAu Kihm 
ktvxTi $ie sich nicht davon In die Ine führen, 
tlass die Tiere nicht BÜto stnd Die Zahl uvk! die 
SdMttl^^VkthlHIl verursacht sthneb 
(er einen Wipe. als Ihnen lieh ->t 
Crundsfttxhch gilt Cwwd v'onttvil. wann 

... Qm mopheh ist SdW Sie so viele 

Mi^hivu'; einer Mobc.mf^ wie mo^iuh 
AUtver v.ekvht und de/murien Sie d-mn ge* 
gleit einen v -ogner nach dem Anderen. Ihr 
PtimArxid sind ehe Zaubernukei der v.ruj v 
pen Annchheiveivd erledigen Sie Adhd» Urte 
rhenct der Hexenmeister tnlei Mashlfs. Zunv 
Schlugt crkdlgru Sie die übrig gebliebetwi 
Nah k a tupfet. 

ifc i- ; i... ? iX-t !>t It Uli \oi-k n i*-t Jii Skh 

hm ^halten Allmitiigv bietet dleaef ein 
'* ttr^ Frufvm den _Tni v tn* - K»m“ l■ iche ha 1 - 
tpm an donen Vjule ein ophA'lw* Item aut Sie 


ikvb. o Mai 
>:xi 

vkvrAAk MnK 
r^T ke 

n. erst we - 
:- f Mi Mak ta 
iXo tve t 
hahtvi 


c>,- u.s'i »in: ’ I ': r-i.k K. ’ 
Vr oes-A.!> sekMet»e:vf«i 
weim Si« dAs s ■ '■s.’V •.- m 
St^innven weiter. 



tlnpai 


iv.itne M vWStll 
bu!e-K«i;,v " ■•» thü 
S*^' <sl, Svinit \e 
,„l odeii^tkut 

i\ ixr lut c fixm 
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fonlas 


m iiteset Uvtwbeiin 

eet sich ,m v*o Aec 


riAri'.it'Si'-ViXse! 



Mtl ikm MAiHisiehrt- 
sch iihätsel Meinen Sir 

suchw» Ww at» üNM 

■ ii« 1 t5pt> nvtiWtKstw*' 

rekHi W DirsbutweCt» 
West bejahen 
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Ouxi.» lüi ottnrt ihnen tiei 

Gontok Hortünschlüssal, 
ci Schrwed. em Schurke 
Oöff ein ineenrenf 
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’'t u ttcJlsir rvAv h dtm Bo treten d 

! ■-' «MKiMti«- 4M fc» Sb ftm 
N * *kh über dir Thrppv m da* griin be- 
Ivwhr Wrs ‘ -trekt vvtt Ihnen Üutvrn 
tmkNhngi iiiow vien Platz gut wie 
H^kh von »Jen ^nuhmiteifeniÄHlMAsntts 
vVn 1 « und det Patrouille. Mol'dar* Angrif- 
b «ftwl «fcfcch gehalten. Um nkht \ tat ihm 
H^estoÄmau werden. sollte ihrlhnk das 
'l nut dam Rücken zur Wand attackieren 
' i Mol vii\t erhalten Sie anschließend ei- 
n ;" n Go'dokfesselsthlass'M. mit dem Sie den 
>blm KmH im weiteren Verlaut betreten 
fc&nnen Der Schlüssel für die U»rddkinnen- 
tür önnet das Uv. das später als einziges 
V zwischen Ihnen und den letzten zwei 
steht. Im Süd westen des Beckens be¬ 
et sich zudem ein Tor d.is Sie ebenfalls 
it dem Munds: Ischlussvl w n kön¬ 
nen. Dahinter führt Sie ein Gang direkt in 
die Bibliothek des westlichen Abschnitts. 




für einige Sekunde» autter twi.srltt m Itat), 
Neben hutuptvulilu h gtiinen (ten< 4 und po* 
teü/iell benötigtem QuestgegemDnden gibt 
ta hei IVngus allcrdmo nicht * lei zu holen 
Begeben Sie sich weiter in Richtung Westen 
und ottnen Sie die Gördokhoth um ins 
Innere ;u gelangen Achten sie dabei aut 
d.-o \uge vom KiPtqgg das den Gang nach 
oben geflogen kommt Ähnlich dem Auge 
'on Navxrataa* in Stralholme schickt die- 
*» nieh kurzer Zeit Nethenvandkf durch 
n Portal zur Unterwelt direkt neben Ihre 
Gruppe. Bekämpfen Sie das magische Auge 
daher *o schnell wie möglich. 




j Wo gib ?% die (jpNtri 








Sumpfer Keeg 


im Nordosten des Kreuzgangs Hegt der 
betrunkene Oger Keeg. Sie können ihn 
gehost liegen lassen, da Sie der Trunken¬ 
bold nicht einmal wahmimmt. Keeg lässt 
hoch dem Kampf ein klassenspezifisches 
hnurekstück fallen, allerdings ist dieses 

nicht der Rede wert. Laufen Sie einfach we - 

• * . - 


ter 


. L 


erreichen 


Rampe 


- Wache Fengus 

Fengus steht nie still. Er patrouilliert re¬ 
gelmäßig im Bereich zwischen dem Tor im 
Westen und dem Pavillon, unter dessen 
Dach eine Truhe mit dem dafür nötigen 
Schlüssel >tvht. Auch hier ist ein Kampf 
unnötig. Entledigen Sie sich allerdings vor¬ 
her aller aut dem Platz stehenden Oger 
und vorbetziehenden Patrouillen, wenn 
Se stdi doch für einen Kampf entscheiden. 
Fengus wirkt Debuffs wie z. B. Kniesehne. 
Dadurch wird Ehr Bewegung* iempo um 
A* % verringert. Zudem kann er Spieler Ih¬ 
rer Gruppe mit einem mächtigen Schildhieb 



ß> Wache Slip’kik 

Wie schon zuvor Fengus patrouilliert auch 
Slip'kik mit größter Sorgfalt in seinem ihm 
zugewiesenen Bereich. Wer die kaputte Fal¬ 
le auf dem Boden bemerkt und sich seine 
Route eingeprägt hat. kann diese Sorgfalt 
schnell zu seinem eisigen Verhängnis wer¬ 
den lassen (siehe Kasten „Tribute Run"). 
Rechts an der Wand steht in Ketten der 
vroblin Knot und wartet auf sein Ende als 
Ogermahlzeit. Er bietet Ihnen an, für ei¬ 
nige Materialien eine Ogerverkleidtmg :u 
basteln. Des Weiteren können Sie ihn auch 
einfach mithilfe des Gordokfessetschlüs- 
sels der Wachen in die Freiheit entlassen, 
SUp'kik selbst ist nicht anders zu besiegen 
als die Wachen vor ihm. Räumen Sie jedoch 
unbedingt alle Mobs im Vorraum aus dem 
V\ cg und achten Sie auch hier genau auf das 
Auge von KiProgg. Begeben Sie sich nach 
dtah Pull einer Gruppe am besten aus ihrem 
S-.chtfeld. um auch die Zauber wirkenden 
Oger auf sicheres Terrain zu locken und ein 
Eingreifen von Slip'kik zu vermeiden. Die 
Rampe um die Ecke führt Sie in das darü¬ 
ber liegende Stockwerk, In der Ecke ent¬ 
decken Sie den Gerbekorb der Oger. Darin 
befindet sich das Ogergerbemittel, das zur 
Herstellung des Ogeranzugs benötigt wird. 
Sobald Sie das Mittel in Ihrem Besitz haben, 
wird eine Wache auf Sie aufmerksam und 
stürmt zielstrebig auf Ihre Gruppe zu. Der 
Alteinunterhalter stellt aber keine größere 
Bedrohung für Sie dar. 

Direkt unter der Rampe finden Sie einen 
verstaubten Folianten. Für diese Bücher 
gibt es in Nord- und Westdüsterbruch meh¬ 
rere Spawn-Punkte Mit sehr viel Glück 
fällt Ihnen dabei Forors Kompendium des 
Drachentötens in die Hände, welches zum 

i einer mächtigen epischen 
Waffe benötigt wird Die 
Drop-Wahrschein- 

I khkeit ist jedoch 
sehr gering und der 
Aufwand seit dem 
von The Bur- 
sade dafür eindeu- 
tig zu hoch. 


Hauptmann Krombruch 


Krombruch ist der wachhabende Komman 
deis" der Oger in Düsterbruchs Norden und 


steht ab letzter Boss zwischen Ihnen und 
k v "’c Gocdüfc. IVr HanptpUftit hat die c ,ü 
\on einem beliebigen Standpunkt 


it > D: 


beschwören. Weiterhin 


Qtiestv für Horde und Allianz; 

• Bibliothek. Diitt*rt>ruc>i 0«r Hü 
Wissens lydm» möchte, dass Sie den tUnUffifr 
inerter HydfDtKiit Im tetltchen Di '.tortei/fl v 'cc 
und dessen Essetu zur BiWothen /urörifrttpn 

• Uri«' Pavillon, Fetal»s - Nördlich von Canv 
Mojache finden Sie den Pavillon, m dam tieft dir 
Questgeber Az)7o«tin aufhält Für die Aufgabe, tSt 
et Ihnen steht müssen Sie sich In den östfichoh 
Dfhttdnirtl foegetwfl. Pystflin ausfindig rn,Kften 
und von ihm das Juch der Zauberformaln* holen. 

• West-Düstetbruch - Von der uralten Shen'dralar 

bekommen Sie den Aufbag, die beiden Bosse 
Immoithar und Print Tortheklrin zu besagen. J 

Ihre Quesi$ für die Horde: 

• Camp Mojache, Faralas - Auch hier emaften Sie 
ÜM' Qi’CSts, die sch ate ,en den tMhoen öftrer 
genannten AHtanz-Ouess nur im Start- und Abga- 
bepunkt unterscheiden. 





Ihre Quests für die Allianz: 

• Mendfederfeste. Feralas - Hier bekommen Sie 
z*ei Aufgaben: eine von lotromcus Mondspe«: dar 
Sie in den Düstedmich schickt, um Lethendns Net? 
wm gleichnamigen B ,i.?s holen unö die ?cere 
vom Gelehnen Runendam. 





.Tödliches Spalten 
Dieser verursacht 150 °® des üblichen Scha¬ 
dens, verwundet das Ziel und verringert die 
gewirkte Heilung fünf Sekunden lang um 
50 Sobald Sie Krombruch besiegt haben, 
steht einer Audienz mit dem König nichts 
mehr im Weg. 


König Gordok und Cho'rush 
der Beobachter 

Zu guter Letzt bekommen Sie es nun noch 
mit dem dynamischen Duo Goidok und 
Cho rush zu tun. Kümmern Sie sich auf alle 
Fälle zuerst um dev Magier. Dieser hat ledig¬ 
lich lS.ÖtlO Lebenspunkte und damit 10.000 
Punkte weniger als der König, jedoch hü 
dessen angenchteter Schaden nicht zu un¬ 
terschätzen. Wenn Sie einen zweiten Tank 
in Ihrer Gruppe haben, kümmert sich dieser 
unter den wachsamen Augen des Heiler* 
in der Zwischenzeit um Gordok. Ist nur ein 
Tank in Ihrer Gruppe, muss er beide Bosse be¬ 
schäftigen. Weitere heilfähige Spieler in Ihrer 
Gruppe unterstützen den Hauptheiler, wäh¬ 
rend der Rest gezielt Schaden auf Cho'rush 
und anschließend auf den Anführer der Oger 
wirkt. Gordok besitzt die Fähigkeit „Rüstung 
zerraften“. Der Debuff ist bk zu fünfmal 
stapelbar. Des Weiteren stürmt Gordok auf 
zufällig ausgewählte Spieler zu und beharkt 
diese mit einem um XX' Punkte Schaden er 
höhten Angriff, Liegt seine Hoheit erstmal 
am Boden, können Sie sich getrost zurückleh¬ 
nen und Ihren kurzzeitigen Stand ah neuer 
König von Düstetbnxhs Norden i5t k ni«.'tien 
Auf dem t atz erscheint mm eine Truhe ln 

ihr findesn Säe mehrere blaue Itwreu bnnr S*r 
sich auf den Rückweg und die Wei te rr eise toi 
den westlichen Abschnitt bctedben. 
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a^Abw dte GofOoksvwntür ist 
lassen S*e sichten einem 









he Mol'dAr und 
ipfer Keeg 

iK^*n S t* die Basso ** • i chtvvg, moemSie sicn nach 
der Instanz sofort nach tfrtks durchscMa- 

weht 

entweder einen .Ech&ibe^elettsciTlüsser 

S* tim wgemieur mit der 
PnodMlon wer .mächtigen Zephynuroprengiadung*, 
Stritt ihnen der Auhrano dafür ai pcSsein, hilft wie wir 
WCh ein Besuch im Aukttonshaus* ein Schurke mit 
Schlösser-knecter^w^teftKin 300 kann diesen 
fob jedoch kostengünstiger übernehmen. 

Wache Fengus 

ssenS« den richtigen Moment sh und holen Sie unbe* 
merkt den Schlüssel aus Fengus’ Kiste unter dem Pavü- 
fo* Dan* öffnen $fe wie «wohnt die Hoftür im Westen. 


Slip 

$1« «Äh 
«luberrifogen 
fhonum 

'* u:i *eigeitich übet dw Falle 

gewortifw Efotrioch RiriHngen. Keine Angst im Gegen' 

ttttm dH Dsfotte des Jäger* Dlrwx diese Felle bis am 
Schluss bestehen. 

Knot und der Gordokaiuiig 

$fo imm laittitjSoUrtbahtfo 11 £j|g s-• ^' 

von Knot den .Ogeranaigder Gattoir hemsllen lassen. 
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Dafür öe«6trgt er, 

8 * unverwüstliches Leder 
4< Runenstoffballen 
2 1 Runenfaden 
\ x Ogergetbemittel (im Gerbekorb der 0§tt 
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lassen 5<e oen Anzug vorerst ungenutzt in Ihrem In¬ 
ventar, da dessen Lebensdauer lediglich zehn Minuten 
beträgt. 

Hauptmann Krombruch 

Bekämpfen Sie lediglich die Feinde auf dem Weg zu 
Krombruch. Benutzen Sie nun die Verkleidung und 
sprechen Sie den Hauplmann an. Sie behaupten. Ge¬ 
fangene zum König bringen zu wollen. Selbst dem 
Oger kommt das Ganze spanisch vor, deshalb erfinden 


König Gordok 

Wichtig Hrt. d»$ Sin Gonlok 
Cho’rusft zu röten, Wenn $«* 

gekrönt AvnJcn.«»- ttet mdm i-hpu:, 

eine epische Art auf S*e. 

Für Jeden Boss, den Sie doen . • tötet hi 
sinkt der Wert der enthajti nen ttemv 

Kehren Si« mm zu Hauptmamt Kromhnrch 
Dieser steht inzwischen unter Feofw' Pavillon 
beaufttagt Sie bei der Quest .Die o^eru? 
derGo dok* einen Gegenstand von h~ ir foaheldtii 
zu holen. Dieser befindet sich Im westlichen AbtchMU 
von DüMerbruch in der Bibliothek, ln der Kiste hinter 
ihm befindet sich dann das Objekt der Begierde. 



Denken Sie daran.' dass der Tribute Run % die Abga¬ 
be de- Quest Widerhall werden muss. Du- Abgott st 
lediglich im befreundeten Modus möglich. Packen Sk 
deswegen vor cem Antritt Ihre’ Reise von allen beno- 
tigten Materialien die doppelte Menge ein, um Zelt zu 
sparen Das gilt sowohl für die Fade als auch für den 
Anzug. 





O Düsterbruch West 


Für den westlichen Abschnitt benötigen Sie 
den Mondsichelschlüssel. Haben Sie die¬ 
sen in Ihrem Besitz, geht es durch einen der 
••ch wersten Abschnitte des Düsterbruchs. 
Schon gleich nach dem Betreten begegnet Ih¬ 
nen eine grofie Zahl patrouillierender Rieserv- 
bäume. Die Beschützer von Eisenborke töten 
Sie am besten zuerst. Die kleineren Baum- 
gruppen können Sie umgehen, sofern Sie 
Ihnen nicht im Weg stehen. Wenden Sie sich 
dann »n die Mitte des Gartens, wo Sie einen 
Pylonen, umringt von zahlreichen Elementa¬ 
ren, vorfinden. Vernichten Sie alles, was sich 
um den Pylonen hemm aufhält, und kon trol¬ 
linen Sie. ob alle Beschützer das Zeitliche ue- 


Öbergangvon 
Düsterbruch Nord 


Düsterbnich 

West 


Eingang C 




Tendris Wucherborke 

Ihr erster Boas ist nicht zu verfehlen. Der 
ftauzn von angstein flöhender Gröife wird 
Ihnen den Weg zum restlichen Teil der ln* 
stanz frnmachen. Haben Sie seinen 33.200 
Lebenspunkten getrotzt, können Sie die Tur 
hinter ihm öffnen. Achten Sie während des 

* '** - “■ - i *" • -* *■ * j* r ■ 4 * - - v* s L ’ S 

Kampfes darauf, dass nur Ihr Kricgor und 
Ihre Nah Kämpfer am Baum stehen. Der Rest 
Gruppe hält steh entfernt, sonst besteht 



f (obersten Ebene) 


die Gefahr, etagewurrdt und von seinen FU- 
chefuaobem grtroffen zw werden. 

Laheit Sie vorerst r**cb nicht durch die Tüt 
defm m müssen weh wiütm Pylonen aus* 



An den mit 
diesem Zeichen 
markierten Stel¬ 
len finden Sie im 
westlichen Teil 
die Pylon«». 

HB 

. / 

y 

'««Ml" 




Um die beiden letzten Bossa «m Düstoftrurt West 1» 
ttmpfea zu können, müssen Sie fonf fotstalt Pyfonen von 
Arkon Elemem.-.-ontoubem, VMtthmSi»«»B«wrto T 
«nzBkt aus wn den Pylonen weffuMtvw. 
n»antar stet*. wntortSat* vw hfc*v^ Vws**wr, o* $* 
«K Rkhenscriadm 

jftgtw*d*rS*ad.<k)r<ft>n Da» knmorth»un«{*.^ 
öden undSfotömcnihrianpMttv h*h 

ToduvwKi Sk* nun aucftPwrfeeKylm 
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■4U«H Weiden um gegen den l minus 

v>(WtfO in M\nhWi l iiyfrn SU’ ln den Gor* 

unT hü • ten Balkon. tlt’i Ihnen 
LlVk «Ul Icndris WuehtfJfborkes leicht* gibt 
Mi»-r Uiulrn Sic emen Eingang zu cirtef Mmi* 

dU vh schon dadun h I-« nu tH-.n 
■.ach 1 ■ ^ir lem Nichts heraus 

ugn*ifen. Achten sic #bo immer auf getarnte 
1 gnet und hülfen St« «tU Gruppe geschlnv 
»* t Weiter 

US Magister Kalendris 

' II Sil- si.h den Weg dun h die Gebier 
mptt, entd. Sic Ihren zweiten Boss: 
Magister kulcticbi LV*r untote Nachtelf 
fwvM vor < iner V\ .■<in! und ist aHrinr segern 
Sw den Bereich vor ihm ,n hls.tm reinigen Er 
'■*t l'i > ter sein uuHgcteilter S< h.iclen ist hin¬ 
gegen onlm dich Mil G fANKENSCHEAG 
m er Sie kritisch mit bis /u ' OIH) Sch.ulen 

reffen. SCHÄFTEN WORT: SCHMERZ fügt 
/usAti tich dauerhaft Schaden zu. Beginnen 
S: den Kampf gegen seine 2<).ü()() Lehens 
punkte erst, wenn Sie keinen Fluch der um- 
'u wandernden t Jftister mehr auf sich haben. 
Dieser zieht ihnen zuBÜtxlich Ausdauer und 
Starke ab. Außer für eine Quest lohnt sich der 
Tod de*» Magisters k.ittndrl» für Ihre Gruppe 
wenige; (de auch er nur grüne Gegenstände 
hinter bisst. 

Minier der n«Utv-h*n Kurve geht es für Sie 
weiter: I .mfen Sir die Rampe hinauf und Sir 
tieten w ieder ins Freie, Wenden Sie sidi nach 
links und Sie entdecken den nächsten Pylo¬ 
nen, den es auszusuhalten gilt. Vorbei an zwei 
Gruppen Niehl I hto-Skeleltem die Sie mit 
Fl&chenzaübem bekämpfen, finden Sie einen 
weiteren von fünf Py lonen. Dahinter wartet 
Ihr nächster Bossgegner. 



illyanfM Rabcnelche 

Die Jägerin und ihr Bftr Ferra patrouillieren 
hinter dem zweiten Pylonen. Schaffen Sie erst 

’w 

m wenig Platz, um liier ungestört klmp 
len zu können Die beiden sind ein harter 
Brocken. Die Jägerin stellt nicht nur FEUER* 
BRANDFALLEN, die Ihrer Gruppe Schaden 
/ufügten/ fit wirkt auch MULTISCHÜSSI 
und ERSCHÜTTERNDE SCHÜSSE. Ihr Bär 

hingegen 1 iv-t sich nur schwer tunken, seine 
Aufmerksamkeit wetlisell ständig. Unver¬ 
mittelt we. T •< H ei das Ziel und macht mit 



Ml KMANGRJPF Jas Gitipp« tu nltglled ein 
p.iai M kunden handliingsiml.ihlg Mit 17.100 
und l'i UH) t.etienspimkten sind die beiden 
iel.it iv schnell zu erledigen, muh wenn dm 
Kumpf etwas Chaotisch werden konnte 
Sind mm beide (Motten deaktiviert und dm 

W 

grüne 1 oot mitgenommen, in.ulten Sie 
wieder mit den Rückweg und treten nun 
durch die liir hinter lendris Wucherburke 
Ai htuugt Wie auch in der restlichen Instanz 
sind auch hier überall getarnte (leister an/.u 
treffen, die erheblichen Schaden an ‘itnH’kla.s- 
sen nusrichten. 

Das Gefängnis von Immol’thAr 

lm nächsten riesigen Raum haben Sie einiges 
zu tun. Obwohl Sie ImmolThar den Hüllen 
httnd schon in der Mitte stehen sehen, be 
kiimplen können Sie ihn noch ni« hl Zwei Py 
Innen hei Inden sich in der Halle, die Sie dazu 
noch hallen müssen. Holen Sie siiii aus 
sicherer Entfernung erst einmal die Palrouil 
len der Elementare heran. Haben Sie dann 
etwas Platz, geschaffen. Midien Sie auf der lin¬ 
ken und rechten Seite die Pylonen. 


m 


■ Jlmmol’thAr 

Der Name des Hüilenhunde# erinnert ver¬ 
dächtig an Jmmort.il" „unsterblich" und 
ebendieses Prinzip versucht ersuch um jeden 
Preis du rclizii setzen. Der Kumpf gegen Ihn ist 
anspruchsvoll. Er infiziert seine Opfer mit ei* 
ner Krankheit, die regelmäßig Nntursch.ulen 
zu fügt. Zusatz lieh beschwürt er immer wie- 
lel „.Augen von IrnUKii'thar", die ohenf.dls 
angreifen und dem Gruppenmitglied, das 
sie sielt ausgc in lit haben, ziemlich zi tzen. 



«» M « 


Der Endboss: 
Immorthar 

latfflttpoftMo: 37,200 

Fähigkeltin: TRAMPELN, INFIZIERTER BISS. AUGE 
VON IMMOLTHAR, l ’ORTA! VON IMMOLTHAR 

Taktik; im Kampf gegen Immorthar gilt: So viel 
Scheden wie nur irgend möglich machen. Sobald 
Immorthar wütend wird, schlügt er mich kräftiger 
zu und Dir Httllnr wird viel zu tun haben. Achten Sie 
darauf, dass der Krieger Immer die Aufmerksam* 
kiiü rlei HtiliümhUfldns hat. Wann möglich, linden 
Sie solo« \ die Krankhaft, die nr uif Ihre Gruppe 
wirkt ZusüuHch beauftragen Sie einen der Schn 
dnnseur.tuller damit, die Augen imn iimnnl tliet 
ru /nrstören, nobnltl slu auf tauchen. Diene 
veilAitg'üfmm »amtliche Bewegungen und 
Zauber desjenigen, dw i sie ,m grölten. Sollte 
cs doch erig worden, nutzen Sie Imme« Holt 
tränke oder Verbünde, um dem Heiler uni er 
die Arme zu greifen. 



PRINZTORTHEIDKIN LDi hm/lfis ' 

; ich erst bekämpfen, wann «llr Bo;, .r 
im westlichen feit lm • : ml H 


Immorthar hat uhrnfiill Jic f .ihigkcil. Spie¬ 
ler zu tclcporticren. Diese finden sich dann 
urplötzlich In der Milte des Raumes wieder. 
Er fällt nach einiger Zelt in einen WUTAN- 
PAI..I. und schlügt dann umso h.ii ter zu 
Mit 37.200 I.ebenspunkten muss Ihre Grup¬ 
pe* »ich schon anstrengen, um den Kampf für 
sich zu entscheiden Ai hten Sie darauf, <1 i 
außer Ihrem Krieger niemand die Aufmerk 
•r.unkeit des Flöllenhundes hat, und Sie wer¬ 
den mit zwei blauen Gegenständen belohnt. 
Wenden Sie sich /um Schluss der -östlichen 
Seite der großen Malle zu. Hier linden Sie 
eine weiterv Tür, die Sie zur Bibliothek und 
zu Ihrem letzten Boss für den west liehen Ab¬ 
schnitt des Düsterbnkhs* fuhrt. 


Gl 


Prinz Tortheldrin 


I )er Prinz wird lür Sie erst angn ifhar, wenn 
Sie ImmolThar und sämtliche andere Basse 
im westlichen Teil besiegt haben. Er befindet 
sich unter der Kampe, durch die Sie die Bibli 
othek betreten. Der Prinz hat 32 100 i.ubeits- 
punkte und hat außer GEtThNZAUBEK keine 
besonderen Fähigkeiten. Sofern Ihr Krieger 
die Aufmerksamkeit des Nachtelf» hat, be¬ 
steht also keine Gefahr für zaubernde Spieler. 
Er schlägt kräftig zu, Ihr Krieger sollte also 
immer im lllick des Meilers sein. Der erfolg* 
reiche Kampf wird wieder mit zwei blauen 
t iqgenständen belohnt! 

Wenn Hie die Quest „Do innere Wahnsinn 
mit dom l oten ili-s Prinzen beemiiä haben, 
kehren Sk* kurz zum Qm- u.eber zurück, um 
danach die Truhe unter der Kampe « amen zu 
dürfen, Ein weiterer blauer Gegenstand winkt 
liier als Belohnung! 

Sofern Ihre Gruppe noch kampfbereit und 
motiviert ist, nehmen Sie den zweiten Aus¬ 
gang au-, der Bibliothek und gelangen au* 
tomatisch In den mudluhen Abschnitt de» 
I »üsterbruch». Eiter gibt es ebenfalls einen 
Ausgang, der für Ihtv Gruppe i-ivy aa schneller 
zu ertvidien ist. 






1 MM 0 LTHAH DittwifHti 


vi heim t.*M inctcihHciii zu sein 


■mrl ftMtanitlft iui- i .miiitß 

mri r.iMiriohen flCMn Tmks 
Halb’ 1 • 111 1 • fl (Pt TU»'*:', 

lotillt »teil 1 


Was fällt für mich Ab? 

Im DuitiHbfuch wwnHwi |ifvdr «Itemauw Skitiun* 
rhii wir MiiunMA ixtar Damanhi' • 1 i 
guten Itaffis b«k)ftM« ,vmr ourii füt >t»aare Ki- .yr • 

fjlöt im »in ftricfttottigHt AngwxK äu» Rütttunfw, 
WkflMundSöMna ^ 
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2. Hilferuf 


Denken Sie beim Kampf 
gegen den Bestien meist er 
daran, dass dieser drei 
Kriegshunde zur Hilfe ruft 
Werden Sie von diesen 
überrascht, kann dies /u 
einem Wipe führen. 


4. Voreiliges Handeln 
Ist tödlich 

Weisen Sie alle Gruppenmitglieder 
darauf hin, dass das Endboss-Event 
startet, sobald die beiden Späher 
vor der Plattform angegriffen wer 
den. Sonst gehen Sie unvorbereitet 
in den Kampf und Ihre Chancen auf 
einen Sieg sind gering. 


die Sie wissen sollten 
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n der Mitte der Höllenfeuerhaibin- 
sei wartet das Höllenfeuerbollwerk 
auf Sie und Ihre Gruppe, Hs gehört 


zu den ersten Instanzen, die Sie nach Ihrer 


Ankunft in der Scherbenwelt betreten. Der 


Schwierigkeitsgrad ist moderat und als Ein¬ 


stieg in die Neue Welt sehr gut geeignet. Die 
Boss kämpfe werden Ihnen und ihrer Gruppe 
zwar einiges abverlangen, die Beute dürfte 
dafür aber einen guten Teil Ihrer bisheriger 
Ausrüstung ersetzen. 


Wohlwollend schaffen Sie durch abgegebe¬ 
ne Quests, wie zum Beispiel „Das Bollwerk 
schwächen". Anschließend bringt Ihnen das 
Höllenfeuerbollwerk nur noch Ruf ein, wenn 
Sie es im Heroischen Modus betreten. 

Händler in der Nähe 

Alle nötigen Händler linden Sie in der Ehren¬ 
feste (Allianz) südöstlich der Höllcnfeuerzita- 

delle und in Thrallmar (Horde) im Nordosten 
der Instanz. 


Ruf 

Im Höllenfeuerbollwerk können Sie im Nor¬ 
malen Modus bis l mmdlich/5,999 Ruf für 
die Ehrenfeste (Allianz) Cmd Thrallmar (Hor¬ 
de) farmen. Dabei erhalten Sie pro Run etwa 
65(1 Rufpunkte. Den Sprung auf die Kufsfufe 


Klassenzusammenstellung 

Da Sie im Höllenfeuerbollwerk häufig auf 
Gruppen mil mehreren Gegnern treffen, sind 
Crowd-Control-Fähigkeilen m dieser Instanz 
Gold wert. Bei Ihren Gegnern handelt es sich 
vorwiegend um Humanoide, weshalb sich 


bewährte Klassen wie Magier mit ihrer Ver- 
wandlttnx und Schurken mit ihrer Kopfnuss 
als Gruppenmitglieder anbieten. Den drit¬ 
ten Posten als Schadensausteiler können Sie 
mit einem Hexenmeister besetzen, da er im 
Kampf gegen den zweiten Boss durch seine 
Fähigkeiten Verbannen und Diitnonenskkive 
den Tank entlasten kann. 


Für den Job des Tanks können Sie einen Krie- 
gtt, Druiden oder I aladin nehmen, der Ln* 


terschied ist relativ gering. Als Heiler bietet 
sich für das Bollwerk besonders ein Paladin 


an, da Paladine über eine Aura \ erlügen, die 

den Schatten- bzw. Feuerwiderstand erhöht 

und dadurch die beiden letzten Bosskämpt 

um einiges erleichtert werden Purster und 

Druiden erfüllen den Heilei pmten jedivh 
auch gut. 




» 
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TIERISCHE UNTERSTÜTZUNG 

Hauen Sie die drei Kriegswöl¬ 
fe des Bestienmeisters um, 
bevor sie richtig Schaden 
austeilen. 


Die Instanz auf einen Blick: 

Ort: Höllenfeuerhalbinsel, Scherbenwelt 

(PC-Games-Weltkarte N, 20) 

Eingang: Wenn Sie die Höllenfeuerzitadelle über 
den südlichen Zugang betreten, kön¬ 
nen Sie das Instanztor zum Bollwerk 
zu Ihrer Linken sehen (siehe gelbe 
Markierung auf der Minimap rechts), 
Spielzeit: 2 Stunden 
Spieler: 5 

Bosse: Wachhabender Gargolmar, Omor der 
Narbenlose, Vazruden und Nazan 


HöNenfeuerzitadelle 


©9@ feigrtM »Befeas 


II 


Schuppengamaschen 
des Scharmützlers 
Wird beim Aufheben gebunden 
Beine. Schwere Rüstung 
429 Rüstung 
+22 Beweglichkeit 
+24 Ausdauer 
+15 Intelligenz 
Roter Socke! 

Blauer Sockel 
Gelber Sockel 

Sockelbonus Alle 5 Sek. 2 Mana 
Benötigt Stufe 60 

Anlegen: erhöht die Angrfffskraft um 32 

Lichtberührte 

Brustplatte 

Wird beim Aufheben gebunden 

Brust, Platte 

873 Rüstung 

+26 Stärke 

+25 Ausdauer 

+25 Intelligenz 

Roter Sockel 

Gelber Sockel 

Blauer Sockel 

Sockelbonus +5 Zauberschaden 
Benötigt Stufe 60 

Anlegen: stellt alle 5 Sek 5 Mana 
wieder her 

Die toten 

Hosenträger 

Wird beim Aufheben gebunden 

Taille, Platte 

491 Rüstung 

+15 Stärke 

+ 14 Beweglichkeit 

+19 Ausdauer 

Roter Sockel 

Roter Sockel 

Sockelbonus +3 Abhärtungswertung 
Benötigt Stufe 60 

„Steh auf,., wenn du am Boden bist. 1 ' 

Kilt des 

Donnergrollens 

Wird beim Aufheben gebunden 
Beine, Schwere Rüstung 
429 Rüstung 
+19 Intelligenz 
+27 Ausdauer 
Roter Sockel 
Roter Sockel 
Gelber Sockel 

Sockelbonus +4 Kritische Zauber- 
trefferwertung 


Klasse: Schamane 
Benötigt Stufe 60 

Anlegen: Stelli alle 5 Sek- 7 Mana 
wieder her. 

Anlegen: Erhöht durch Zauber und 
magische Effekte verursachten 
Schaden und Heilung um bls zu 16. 

Kniehosen des 
Lebensspenders 
Wird beim Aufheben gebunden 
Beine. Stoff 
103 Rüstung 
+16 Ausdauer 
+25 Intelligenz 
+12 Willenskraft 
Roter Sockel 
Blauer Sockel 
Blauer Sockel 

Sockelbonus Alle 5 Sek. 2 Mana 
Benötigt Stufe 60 

Anlegen: erhöht durch sämtliche 
Zauber und magische Effekte verur¬ 
sachte Heilung um bis zu 44 und den 
verursachten Schaden um bis zu 15 

llrsols Klaue 

Wird beim Aufheben gebunden 

Zweihand, Stab 

130-213 Schaden, Tempo 3.00 
(57.2 Schaden pro Sekunde) 

+28 Stärke 
+27 Beweglichkeit 
+27 Ausdauer 
Benötigt Stufe 60 

Anlegen: erhöht die Angriffskraft in 
Katzengestalt, Bärengestalt, Terror¬ 
bärengestall oder Mondkingestalt 
um 197 

Band der Erneuerung 

Wird beim Aufheben gebunden 
Finger 

+13 Ausdauer 
+ 14 Intelligenz 
+12 Willenskraft 
Benötigt Stufe 60 

Anlegen: erhöht durch sämtliche 
Zauber und magische Effekte verur¬ 
sachte Heilung um bis zu 29 und den 
verursachten Schaden um bis zu 10 


Den kompletten ( not TaoJr- linde 
Sie wie immer aufwww.bufed.de. 
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A: Die unterste Ebene 


KWt 1,1 llt ‘ r unt «en Ebe- 

I ,lt ‘ warmen Su* stell 

ndt unzähligen 

Trash-Mobs a u r. 
Dabei begegnen Sie fast al¬ 
len Gegner, die diese Instanz 
bere ithalt. meistens in Grup¬ 
pen von bis zu fünf Orcs 
gleichzeitig. Der Tank hält 
daher seine bedrohungser¬ 
zeugenden Fähigkeiten, die 
übrigen Gm ppenmttglieder 
ihre Crowd-Control-Fähig- 

keiten bereit. Auf den ersten 
Boss treffen Sie am Ende 
der unteren Ebene. Der 
Wachhabende GargoJmar 
ist ebenfalls nur eine Auf¬ 
wärmübung ün Vergleich zu 
dem, was Sie auf der oberen 
Ebene erwartet. 


Achten Sie unbedingt auf die Pa¬ 
trouillen. die sich auf der unteren 
Ebene bewegen. Sonst werden 
Ihnen diese arm Verhängnis. 





An dieser Stelle 
kämpfen Sie am 
besten gegen Gar- 
golfnar, Räumen Sie 
jedoch vorher sämt¬ 
liche Gegnergruppen 
aus dem Weg, 


Diese Gruppe können Sie 
getrost auslassen, indem 
Sie sich dicht an der nördli¬ 
chen Wand halten. 


So besiegen Sie: 


Gargolmar 


r> 


er erste Boss, auf den Sit* im Bollwerk 
ffen, ist der Wachhabende Gargol* 
mar. Er bringt neben seinen Spezial- 
««ugj^aien WOGE und TÖDi iCHE WUNDE 
zwei Höllenfeuerwächter mit in den Kampf, 
die den One bei niedriger Gesundheit heilen. 
Säubern Sie die untere Ebene bis auf die Fün¬ 
fer- und Zweiergruppe am Ende des Rund- 
ßsrtgS/ bevor Sie den Boss zur Gruppe holen. 
So vermeiden Sie, dass zusätzliche Gegner in 
den Kampf eingreifen. 


CargoImars Helfer In den Griff 
bekommen 

Während Ihr Tank sich mit Gargolmar be¬ 
schäftigt, befassen sich die restlichen Grup¬ 
penmitglieder mit den beiden Heilem. Diese 
werden Ihnen zwar mit ihrem SCHATTEN - 
WORT: SCHMERZ nicht wirklich gefährlich, 
da sie damit über 18 Sekunden insgesamt 
nur 6H 1 Schaden anrieftlen, können den 
Kampf aber unnötig in die Länge ziehen, 
wenn Sie dazu kommen, Gargolmar zu hei¬ 
len. Dadurch könnte wiederum Ihr Heiler in 
Mananot geraten und einen Wipe nicht mehr 
verhindern. Daher sollten Sie zunächst einen 
der Möller» Wächter mit VtfWttndlung außer 
! *fecht setzen, während die 10.000 1 ehens- 
punkte des anderen durch fokussierten Srha- 
<len der Gruppe so schnell wie möglich be¬ 
seitigt werden, bl di» gos< ha/ff, Wendel sich 
<itp Gruppe Gargolmar zu, der verbleibt n<li 
Heiler ö|«dbf in K'ri/wrj J/wm* 


Tödliche Wunde überieben 

Nun, da Gargolmars Unterstützung von Ihnen 
außer Gefecht gesetzt wurde, können Sie dem 
Boss selbst zu Leibe rücken. Dieser verur¬ 
sacht nur wenig Schaden, kann Urnen aber 
diuch seine Fähigkeit TÖDLICHE WUNDE 
gefährlich werden. Dieser Angriff verursacht 
beim betroffenen Spieler einen Waffenschaden 
von durchschnittlich 270 und hinterlässt eine 
Wunde, die 20 Sekunden lang die erhaltene 
Heilung um fünf Prozent reduziert. Da dieser 
Effekt stapelbar ist, wird es mit der Zeit für den 
Heiler immer schwerer, den Tank am Leben 
zu halten, ohne sein komplettes Mana zu ver¬ 
braten. Beeilen Sie sich daher damit, den IW 
zu besiegen. Dem Effekt kann der Tank durch 
Ausweichen, Blocken oder Parieren entgehen 
darauf soll ten Sie sich jedoch nicht verlassen. 
Während des Kampfes stürmt Gargolmar in 
regelmäßigen Abständen ein zufälliges Ziel 
an und schleudert den Betroffenen einige 
Meter nach hinten. AUe Spieler auf seinem 
Ansturmweg werden ebenfalls getroffen. Bei 
einem dundlsvhnUtl,«lun Schaden vmi UH» 
pro Spieler nicht gefährlich, doch ziemlich net» 

\ ig denn Zauber werden dabei unterbrochen. 
Damit nicht alle Spieler du roh WOGE getrof¬ 
fen werden, Vfcl teilen sich die li-rnkomptn 
weiträumig. Haben Sie Gargolm.n l W , ni 

. ;- n, nehmen Sie sich noch den letzten Hollen 
fcuerwächter zur Brust \n* hliel4tKi geht es 
auf die oben- llxme hoch Wo*we, um eini> 

schwer«-tv U»K<** MMjten. ML 



Gargolmars 


Fähigkeiten 


auf einen Blick 



LEBENSPUNKTE: 35.000 


Der Kampf gegen den Wachhabenden Gargolmar ist 
ein Kampf gegen die Zeit. Stapett sich der Effekt seiner 
Fähigkeit TÖDUCHE WUNDE ai oft auf Ihrem Tank, ist ein 
Wipe vorprogrammiert 





TÖDUCHE WUNDE Verursacht beim betroffenen Spto 
2 70 Waffenschaden und hintertasst eme Wunde, äu? 
20 Sekunden lang dte erfaHteneHeilung um fünf Prozent 
reduhert. Dieser Effekt ist stapelbar 

ÜBERWÄLTIGEN: Überwältigt den Spieler sofort und v* 
ursacht einen Waffenschaden von 200. Garaotmai kam 
ÜBERWÄLTIGEN ni» verwenden, wem 
seiner Angriffe ausgewichen ist 

GEGENSCHLAG: Em Stätkungsmuber. der einen ml» 

1,fim Sk? bemrkt, sobald Sie «in» 

NahMmpfangirtfTgegen den Boss ausfuhren Dweröuft 
hält 15 Sekunden lang an 

WOGE Gargolmar stürmt auf em» Spiele« » und 
h-'gt diesem sowte jedem m der Nahe beffedteNm 
Ml 90 bis 110 Schaden m wm stfiftt alte iuiQ» 

















































HÖHEN! EUtRZIl AIH 1 1 f: Hftlll NfElT 


Wt i; K I INS 


7 G U 11J C 


B: Die obere Ebene 


ut wenige Tr.ish- 
Mobfr trennen Sie 
yw den beiden 
t4»s> KAmpten tut der oix*- 
tviv i ben*. Begeben Sie sieh 
zunächst zur nördlichen 
Flätttoim um Omor den 
Narbenlosen zu besiegen. 
Dieser Boss hat es richtig 
m sich und wird von Ihnen 
so schnell wie möglich bt- 
xwungen. Haben Sie diese 
Heraustorderung gemeistert 
geht es zur westlichen Platt' 
form und damit zum finalen 
Kampf mit Kriegshäuptling 
Yazruden und seinem Reit¬ 
tier Nazan. Stellen Sie sich 
aut einen harten Kamp} ein; 
denn die Beute rucken beide 
nicht so leicht raus 






A: Zehrer der Knochenmalmer 

Fähigkeiten: DEMORALISIERENDER RUF: Verein- 
*är* die Slahkampfangriffskraft von Gegnern in 
an«n Radi us von zehn Metern für 30 Sekunden. 
E'ZTWAFFNEN Entwaffnet den Gegner fünf Se 
Kunden lang, 

SCHLAG S "tag: einen Gegner und fugt diesem 
170 Nahkampfscbaden zu. 

Pull-Verhalten: Nahkämpfer - bewegt sich zur 

Gruppe. 

Kontrollierbar durch: Alle Crowd-Cont'pl-Effekie 
Taktik: Heben Sie sich Ihre Crowd-Control-fahig- 
heittn für andere Gegner auf Zehrer Können Sie 
ohne Probleme auf der Stelle umhauen. 

. 

B: Tobsüchtiger der 
Knochenmalmer 

Fähigketten: NIERENHIEB: Angriff, der das Ziel 
drei Sekunden lang betäubt 
Puli-verhallen: Nahkämpfer - bewegt sich :ur 

Gruppe 

Kontrollierbar durch: Alle Crowd-Control-Effekte 
Taktik: Tobsüchtige teilen durch Ihre schnellen 
Scftöge mächtig Schaden aus und werden des- 
halb schnell beseitigt 


« * # -* f 
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Z: Dunkelraube rer de* Blutenden 
Auge* 

ätngkritw: FEUERREGEN. Lasst neun Sekun- 
& , a n 4 eifi"- Feuerregt’it nretiergelten. der alle 
legner in rinefn ausgewänften Gebiet trifft und 
tiesen pro Treffer 320 Feuerschaden wfiigi 
tPSENGEN Verseng! einen Spieler und ventr- 
atta 38$ Feuerschaden, 

•uü-Verhaften: Femkämpter ■ wWÄ Zauber au* 

ler Entfernung. 

inwirUHerber durch: Alks CnffFCMPFwlM 
fm«cbt«n Dunwttrauber m einer größeren 
m/ppe Mf. settth Sie ifm em per Crowtl 
«uBer OflMdtt- Rennen Sie »us seinem 
m rau» oder unfertfrechen Sfe Ihn beim 

lecZiuben ft| k iMMl 




X 
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Omor der Naitienlose ist ein 
richtig harter Gegner, def 
ttmefl neben seinen Zaubern 
mit beschworenen TeutelSjÄ- 
gem zu Leibe rückL Wenn Sie 
unsere Tipps beachten, wvtti er 
trotzdem bald im 


J 


X 


\ 


Übergang vom 
i Kartenabschnitt 


Bo» 

m 

Getier 

Zl"i Gegner-Gruppe >L 
Wipe-Gefahö 

jj Patrouille 


\ 


X 


/ 




Stellen Sie sich Vaz- 
rudenund Nazanzum 
Kampf, kann es Ihnen 
schnell zu heiß werden. 
Nazan verteilt ordent¬ 
lich Feuerscheden. 


Ziehen Sie die einzel¬ 
nen Gruppen erst in 
den Gang sobald die 
Patroulilte am anderen 
Ende der Plattform 
an gekommen »st 




D: Zerstörer der Knochenroalmer 

Fähigkeiten: WEGSCHLAGEN: Fügt 223 Schaden 
hi und stößt den Spieler nach hinten, wobei die 
Bedrohung reduziert wird. 

TÖDLICHER STOSS Verursacht durchschnittlich 
480 Wattenschaden und verwundet das Ziel. 
Oadurch ist die erhaltene Heiiungfünt Sekunder, 
lang um 50 Prozent reduziert 
Pult-Verhalten: Nahkämpfer bewegt sich zur 
Giuppe. 

Kontrolileroar durch; Alle Crcwd-ControlEffekte 
Taktik; Nutzen Sie Crovrd-Conirol. um den Otc 
bis :um Schluss aus dem Kampf zu halten. Erst 
wenn alle anderen Gegnei erledigt sind, Knöpfen 
Sie sich den Zerstörer vor 


- - - * * 
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6: Krlegshunrf der Zerschm. H*nd 

Fähigkeiten: BISS DES FLEISCHFRESSERS. Fügt 
dem betroffenen Spieler 15 Sekunden lang alle 
drei Sekunden durchschnittlich 280 Körperhöhen 
Schaden :u Dieser Effekt ist stapelbar 
WUTGEHEUL Erhöht den Schaden des nächsten 
körperlichen Angriffs von Gruppenrnitgliedern in 
einem Umkreis von 15 Metern um 45 bis 57. 

Pu 11-Verhalten: Nahkämpfer - bewegt sich zur 
Groppe. 

Kontrollierbar durch: Alle Crowd-Controi Effekte 
Taktik: Die Kriegshunde fallen schnell um, wenn 
Sie konzentrier! Schaden auf einen von ihnen 
machen. Räumen Sie diese datier gleich zu Be¬ 
ginn des Kampfes aus dem Weg. 

, i , . . » i * » ’ * * * 1 r ' F * ’ ' * ’ ‘ ‘ ‘ 

F: Bogenschütze des Blutenden Auges 

Fahlheiten: GEZIELTER SCHUSS: Ein geölter 
Schliss« der dem Spieler 220 Schaden fcufiigi 
und für einige Sekunden den erhaltenen Distanz- 
angriffsschaden um 60Ü erhöht 
MERHfACHSCHUSS: Feuert eine Salve von Ge- 
scho *iD, die drei Zielen je 210 normalen 

Schäften ziifugt 

PuIhVertvaften: Nehknmpfer - beweg! stefi air 
Grupoe, 

KontfoNlerbäf durch: Ahe Crowd CoMiolEflö» 


■. ■»* 1*1 


Taktik: Die Bogenschuten beherrschen Hei 
ne Spezialfähtgkjeit, schießen ihre Pfeile 
schnell hintereinander ab und teilen anschlie¬ 
ßend Nahkampfan|nftsschaden aus. Nehmen 
S L t sich die Schützen also als Erstes vor. 

■'** .ft .». * re 1 * 

G: WDhrMjer des Blutenden Au&cs 

Fähigkeiten: SCHATTENSUTIZ Schleudert einen 
SchattenWiß auf einen Spielet und verursach! 
durchschnittlich 600 Schattenschaden 
TEUFELSEXTPAKT: Erhöht der verursachten 
Schaden um 25 Dieser Effekt tst stacelbar 
FURCHT Lasst das Ziel bis zu zwei Sekunden lang 
voller Schrecken flüchten 
Pull-Verhalten. Fern Kämpfer - wirkt Zauber aus 
der Entfernung. 

Kontrollierbar durch: Alle Cnjwd-Control-Effekte 
Taktik: Haken Sie Wahrsager mit Crowd-Contral 
aus dem Kampf oder knhpien Sie sich diese so 
fort vor. Diese werden Ihnen vor allem mit ihrem 
Furchtzauber sehr gefährlich 

*•**«*» t . . i * m < t f ■ 1 ” ‘ ’ * * ‘ “ * 

H: Bestienmeister der Knochenm.vimer 

Fähigkeiten AUFWÄRTSHAKEN: Fügt einem 
Gegnei 220 noimaien Schaden zu und schlägt 
diesen zurück. 

SCHLACHTRUF; Ei hohl bei ln tiei Nähe befind 
liehen Gruppenrnitgliedern den Nahkampfan- 
griftsschadan für zwei Minuten um 4 
Kontrollierbar durch: immun gegen Crowd-Comroli 
Taktik; Da der Bestienmeister immun gegen 
CrowdCortrol-fähigkeiten ist. bleib' Ihnen nichts 
anderes übrig, als diesen zuerst zu erledigen. Las 
sen Sie sich dabei nicht zu viel Zeit, denn nach ein 
paarSekunden ruftlhrGegnerdnel Kriegshunde zu 
Hilfe. Diese hatten allerdings nicht sonderlich viel 

aus und lassen sich schnell beseitigen. 

, ..” 

I: Schlechter der Knochtnnwlmtr 

Fähigkeiten: Wl/T ANFALL Wfthrend dm Wiikiiau- 
er von Wutanfail Ist dm verursachte körpmiicho 
Schaden um 1 und das AngrMfstempo um 30 
Prozent erhöht 


Pult-Vematten: NahkämDtet - bewegt sich zur 
Gruppe 

Kontrollierbar durch Immun gegen CrcrwS Con¬ 
trol 

Taktik Schlächter können Sie nicht oei Cro«U 
Control aus dem Kampf nehmen und sie n ; js*e'i 
deshalb zuerst erledigt werden. Treffen Sie m 
größeren Groppen auf diesen Gegner, bindet ihn 
der Tank an sich und Kümmert sich erst um Oie 
anderen Gegner denn die Schlachter machen 
vergleichsweise wenig Schaden. 

m w m r % fc *. ■ f - **•-**» » ■• # - w p • • * * 

J: HöllcnfeuerwÄchter 

Fähigkeiten: SC HATTEN WORT; SCHMERZ: Verur¬ 
sacht über 18 Sekunden alle dre- Sekunden 110 
Schanensehaden. 

ERNEUERUNG: Hellt etilen Verbündeten übet 20 
Sekunden alle 3 Sekunden um 340. 

HEILEN: Heilt einen Verbündeten durchschnitt¬ 
lich um 2 400. 

PuU-Verhalten: Femkämpter - wirkt Zauber aus 
der Entfernung 

Taktik: Mit zwar Höllenfeuer* achtem haben Sie 
es wählend des ersten Bössk-imtifes zu hin Ma¬ 
che« Sie einen per Cnml-Control unschädlich, 
um zu vemindem. dass sich die beiden gegen¬ 
seitig heilen, und bekämpfen Sn- dann den an¬ 
deren. Erst wenn Garcclmm tot st nehmen Sre 
Sich den zweiten Heiler vor 


K: HBllenfeueispAher 

Fähigkeiten: NIERENHIEB AngriH. der das 2rei 
drei Sekunden rang betäubt 
Puil-Veiholten: Nahkämpfer - bewegt s i n nu 
Gruppe 

KontroHleibai durch: Alte Crowd-CwtroiEffak» 
Taktik: Die Höllenleuetspähet tauchen im Soll 
werk nur i'inmal aut und das im Di prem *. v 
Setzen Sm einen pr Cmwci-Conrrol #ußc: Ge 
techL während der andere von ihrer Groppe 
bearbeite! wird, anschließend Kommt der wette 
dron. Sparen Sie hier Malta, da rmschheßeno 
sofort der Endb« '-^ Kampf begmnt 

































































INSTANZGUIDE- I HÖLLENTE 


IRZITADELIF.: H0lLtNrf.UlKHOU.WlBK 


So besiegen Sie: 


Omors 


Omor der Narbenlose 


Fähigkeiten 

auf einen Bilde 



I 



chnell und heftig, so lässt sich der 
Kampf gegen Qmok den Na rhen- 
losen beschreiben, denn nur wenn 
Sie ihn schnell zu Fall bringen, werden Sie 
den Kampf lebend überstehen. Der Narben¬ 
lose haut Ihnen nicht nur mächtige Zauber 
um die Ohren, sondern macht Ihre Grup* 
penkollegen auch zu potenziellen Schadens¬ 
quellen und beschwört Teufelsjäger, die ihm 
zu Hilfe eilen. 

Versorgen Sie Ihren Tank vor Kampfbeginn 
mit Scha tten w iderstand, um den erhaltenen 
Schaden zu reduzieren (Schottenschutz, Auto 
des Schattenwiderstamis). 


Omors Tricks entgegen wirken 

Omor hat einige Tricks drauf, um Ihnen den 
Kampf zu erschweren. Er wirkt eine VER¬ 
RÄTERISCHE AURA auf Ihre Mitspieler, die 
bewirkt, dass alle in der Nähe befindlichen 
Gruppenmitglieder 360 Schattenschaden 
erhalten. Diese Aura hält satte 15 Sekunden 
an. weshalb die Positionierung der einzelnen 
Gruppenmitglieder einen sehr wichtigen As¬ 
pekt beim Kampf gegen den Boss darstellt. 
Während der Tank und Nahkämpfer beim 
Boss stehen, bilden Fernkampfer und Heiler 
e i rien Halbkreis um Omuk. Ihr Heiler wählt 

P 



Die. Boss- 


\ Fähigkeiten 

auf euSSiiBlick 



Der Kampf mit Vazruden ürMNazan Ist ein ech¬ 
ter Härtetest. Besonders dejpusgeteilte Feuer¬ 
schaden von Nazan hat es in sich. Versorgen Sie 
Ihren Tank und die anderen Gruppenmitglieder mit 
jeglichet Art von Feuerwidersland, um Ihre Chance zu 
erhöhen, das Bollwerk siegreich zu verlassen 




Vazruden 


LEBENSPUNKTE: 20.000 



RACHE: Vazruden führt als Antwort auf ein Blocken, Pa¬ 
rieren oder Ausweichen einen sofortigen Gegenschlag 
aus, der zwischen 80 und 100 Schaden verursacht. 


Nazan: 


LEBENSPUNKTE 33.000 


r 

k 

fr 
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FEUERBALL: Nazan spuckt einen Feuerball, der beim 
betroffenen Ziel zwischen 730 lind 930 Feuerschaden 
verursacht. ■ - j 

FLÜSSIGES FEUER: Nach einem Treffer eines Feuer¬ 
balls bleibt an der Einschlagsstelle ein Feuermeer 
zurück, das jede Sekunde etwa 675 Feuerschaden 
verursacht. 

FEUERKEGEL: Fügt Feinden m einem kegelförmigen 
Bereich bfs zu 1.600 Feuerschaden zu. 


dabei die mittlere Position, um alle Spieler 
mit seinen HeiLzaubem zu erreichen. Beson¬ 
ders Nahkämpfer müssen darauf achten, ob 
sie den Debuff haben, da sie damit zusätzli¬ 
chen Schaden auf den Tank machen. Betrof¬ 
fene Nahkämpfer laufen nach hinten raus, 
um auch den anderen Gruppenmitgliedem 
keinen Schaden zuzufügen. 






LEBENSPUNKTE: 60.000 

Auch den Kampf gegen Omor sollten Sie möglichst 
schnell hinter sich bringen, um nicht von seinen zu Hiife 
gerufenen Teufelsjägem überrannt zu werden. Positi¬ 
onieren Sie Ihre Gruppenmitglieder an den richtigen 
Stellen, um einen von Ihnen verschuldeten Wipe zu 
verhindern. 


Verflixte Teufelsjäger 

ln regelmäßigen Abständen beschwört 
Omor Teufelsjäger, die Ihnen und Ihrer 
Gruppe zu Leibe rücken. Die ersten werden 
Sie noch bewältigen können, mit der Zeit 
müssen Sie die kleinen, nervigen Biester 
aber ignorieren, um den Schaden auf Omor 
zu halten. Wenn Sie einen Hexenmeister 
dabeihaben, kann dieser einen verbannen 
oder versklaven und mit diesem dann einen 
weiteren beschäftigen. Ist dies nicht der Fall, 
bindet der Tank die Teufelsjäger an sich, so¬ 
bald Sie erscheinen. Die Teutelsjäger saugen 
Spielern mit ihrer Fähigkeit BLUTSAUGER 
fünf Sekunden lang 80 Leben ab und heilen 
dadurch Omok. 

Der Kampf darf nicht viel länger als ein 
paar Minuten dauern, sonst werden Sie von 
Omok und seiner Meute Teufelsjäger über- 




DÄMONISCHER SCHILD: Der von Omor erlittene kör¬ 
perliche und magische Schaden wird für zehn Sekun¬ 
den um 75 Prozent reduziert. 

SCHATFENBIJTZ: Omorschleudert einen Schattenblitz, 
der beim Gegner 1.800 Schattenschaden verursacht 
VERRÄTERISCHE AURA: Der Spieler, der von der VER¬ 
RÄTERISCHEN AURA betroffen ist, fügt Gruppenmitglie¬ 
dern in einem Umkreis von 15 Metern 15 Sekunden 
lang pro Sekunde etwa 360 Schaden zu. 
SCHATTENPEITSCHE: Schleudert einen Nahkämpfer 
für kurze Zeit in die Luft, wobei dieser keine Angriffe 
wirken kann. Anschließend erhält der Betroffene Fall¬ 
schaden. 

ORBITALSCHLAG: Wirft den Tank nach oben und ver¬ 
ursacht 250 Fallschaden. Omor nutzt diesen Schlag 
nur äußerst selten, 

DÄMONISCHEN HUND BESCHWÖREN: Omor be¬ 
schwört in regelmäßigen Abständen Teufelsjäger, die 
über die Fähigkeit BLUTSAUGER verfügen. Damit sau¬ 
gen Sie 80 Lebenspunkte von einem Spieler ab und 
heilen dadurch Omor. 



So besiegen Sie: 


Vazruden und Nazan 


I) 


rachenreittiere machen einfach was 
her. Sie sehen nicht nur angstein flö¬ 
ßend aus, sondern können bei Be¬ 
darf auch noch richtig Schaden austeilen. Kein 
Wunder, dass Vazruden, Kriegshäuptling des 
Blutenden Auges, den Drachen Nazan zu sei¬ 
nem Reittier auserkoren hat. Beiden müssen 
Sie sich am Ende Ihres Bollwerkbesuchs stel¬ 
len -eine richtige Herausforderung. 


Reserven sparen 

I >er Kampf gegen Vazruden und Nazan glie¬ 
dert sich in zwei Phasen. Er startet, sobald Sie 
die beiden Höllenfeuerspäher am Zugang 
des Plateaus angreifen. Treffen Sie also alle 
Kampfvorbereitungen schon vorher. Dabei 
sollten Sie Ihre Gruppe unbedingt mit Feuer- 
widerstand versorgen, um Nazans Angriffen 
nicht schutzlos ausgeliefert zu sein. 

Nehmen Sie anschließend zunächst einen der 
Späher per Crowd-Control aus dem Kampf 
und bekämpfen Sie den anderen. Da es nach 
dem Tod der beiden Späher sofort mit dem 
Bosskampf weitergeht, sollten Sie hier Mana 
sparen und mit bloßen Waffen auf die Gegner 
losgehen. Liegt der erste Späher am Boden, 
folgt gleich der nächste. Anschließend geht 
es richtig zur Sache. Vazruden steigt ab, wäh¬ 
rend Nazan Sie von oben bombardiert, 


Angriffe von oben - Phase 1 

Während Vazruden Ihren Tank mit seinen 
Waffen bearbeitet, heizt Nazan Ihrer Gruppe 
von oben ein. Der Drache spuckt Feuerbälle 
auf ein zufälliges Ziel, die bis zu 930 Feuer¬ 
schaden verursachen. Schlägt ein Feuerball 
ein, bleibt für einige Sekunden ein flüssiges 
Flammenmeer zurück, aus dem die Spieler 
unbedingt rauslaufen müssen. I teilen Sie die 
Opfer von Nazans Attacken sofort hoch oder 
lassen sie sich verbinden. Vazruden verur¬ 
sacht wenig Schaden pro Schlag, schlägt da¬ 
für aber sehr oft zu, was im Gesamtschaden 
deutlich wird. 


Jetzt wird's heiß - Phase 2 

Haben Sie Vazruden auf 35 Prozent seiner 
Lebenspunkte runtergeschlagen, kommt ihm 
sein Drache Nazan zu Hilfe und landet ihr 
Tank muss die Aufmerksamkeit des Drachen 
sofort auf sich ziehen und den Drachen von 
der Gruppe wegdrehen. Wenn Sie diesen kn 
tischen Moment Uberstanden haben, ist det 
Kampf schon fast gewonnen. Vazruden wird 
als Erstes getötet, erst dann widmen sich alle 
dem Drachen. Die Beute finden Sie nach er 
folg reichem Kampf in einer Truhe am Fndi 
der Plattform. Vergessen Sie also bloß nicht 
den I.not mit, ai nehmen 





































5. Hammerhart! 

Wo diese Dämonen hinhauen, wächst kern Gras 
mehr. Zwar schlagen alle Nahkampf- _ 
gegner dieser Instanz außerge- 4 H 
wohnlich hart zu. aber besonders 
die Vernichter der Teufelswache a iw 
töten Stoffträger mit einem 
Augenzwinkern. wT 


die Sie wissen sollten 


len Dungeons. Die blaue Beute ist für die 
vorgesehene Stufe Ihres Charakters defini¬ 
tiv nicht zu verachten und vor allem reich¬ 
lich. Ein zweiter oder dritter Besuch kann 
also nicht schaden, wenn Sie Ihren Heroen 
frühzeitig an die Schätze der Scherbenwelt 
gewöhnen möchten. 


Höllenfeuerzitadelle 


Die Instanz auf einen Blick: 

Ort Höllenfeuerhalbinsel 

(PC-Games-Weltkarte N. 20) 

Eingang Der Eingang zum Blutkessel ist in der Ab¬ 
bildung oben gelb markiert (Draufsicht). 
Spielzeit 1,5-2 Stunden 
Spieler ' 5 

Bosse: Der Schöpfer. Broggok, Keil'Dan der 

Zerstörer 
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A: Die Eingangshallen 


ul dt*m Wog durch 
Jen i ingongsberoich 
des Hlutke^sols bis 
hin zum ersten Boss 
trotten Sic* Bereits aut einen 
tifoL'teil der Gegner, aut die 
Sie .lueh im späteren Verlauf 


der Insten immer wieder sin- 
Isen uerden. Achten Sie vor 
altem auf heimtückisch ec 

n 

tarnte Schurken. Diese stehen 
grundsätzlich an Stellen, an 
denen man es nicht erwartet 
und laden sich selbst gerne un- 


a»gekündigt in einen k.inip! 
mit ein Am I tuie cli.‘i t*i -teu 
Etappe treten Sie dann vor Ih¬ 
ren „Schöpfer", Nun liegt es an 
Ihnen lierauszufinden, ob es 
ein Leben nach dem virtuellen 
Tod wirklich gibt. 



r A: Vollstrecker des 
Lachenden Schädels 

Fähigkeiten: SCHL VG; Tnfft das Ziel lur erhöhten 
physischen Schaden 

SCHILDSCHLAG Betäubt das Ziel tür zwei Se 
Minden. 

Pult verhalten: Nahklmpler . bewegt sieh zur 
Gruppe. 


Töten Sie den Beschwörer als Erstes. 
Der Pull muss erfolgen, wenn der One 
nahe am Eingang des Raumes steht 
Unterbrechen Sie Ihn beim Zaubern, 



AI »schnitt A 



Boss 


Gegner 


üry Gegner Gruppe 

A Wtpe-Gefahr! 


Patrouille 

Getarnter Scriuike 




Kontrollierbar durch: Eiskältefalk'. Gedanken 
f lOfitmiie, ’..rchtiffeh!e. Kopfnuss, terführen, 
Verwandlung. Wirbelslurm 
Taktik: T-ften meistens zu zweii auf. Ein Geg¬ 
ner wnt! getankt. während der andere aus dem 
Kampf genommen wtrd. 


Der Hexenmeister des Schatten 
montJklans patrouilliert. Warten 
Sie mit dem Pull, bis er ganz 
rechts steht. Unterbrechen Sie 
ihn sofort beim Zaubern, damit 
er 2ur Gruppe läuft und nicht im 
Raum stehen bleibt 


um Ihn zur Gruppe zu holen. 
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locken Sie erst diese beiden 
Gegnerin den vorigen Raum, 
wenn die Patrouillen in sicherer 
Entfernungsind. Danach haben 
Sie genug Platz, um die übrigen 
Gegner gefahrlos zu pullen. 


C: Höllenfeuerwichtel 

Fähigkeiten: FEUERBALL- Verursacht zw ist 
160 und 220 Feuerschaden. 

FEUERSCHLAG: Verursacht bis zu 360 Fe 
schaden. 

Pull-Verhalten: Fernkämpfer / Nahkämpfer 
Distanzwaffe greift aus der Entfernung an 
Kontrollierbar durch: B&kältefatle, Gedanl 
Kontrolle, FutchUEifekte, Kopfnuss, Vervrn 
hing, Wrbeisiurm 

Taktik: Locken Sie die Wichtel zu Ihrer Gnif 
Indem Sie aus der Sichtllnle verschwinden o 
Gegenzauber wirken. Die Wichtel sind Non-Ei 
teilen aber kräftig Schadenaus. Erledigen Sie 
datier zuerst 


B: Adept des 
Schattenmondklans 

Fcihtgtottern TRITT Unterbricht einen Zauber und 
veffUrKteft des efneute Wirken jeglicher Zauber 
für Sekunden, 

M-Verhalt wr NaftkAmptef - tovegf »teh rur 
Gruppe 

AortfftHMfrHtr durch: FrsW/tete/te,, Gedüfihu' 
IwrteWe Furvfitffkkti*, Hopf mm f Verfuhren, 

, "rw i | 

TÄfc Tfftt entwerte* (n thier Gruppe fpid Bo 
'/KfHjpwn ■; <U*j Wirkten mt* ffrhmon Sir ihn 
WlM’ ScMMi im dem tompf, di et ein eher 
/int 


D: Beschwörer des 
Schatten mondklans 

Fähigkeiten: FEUERSAU. Verursacht zwischen 160 

und 220 feuerwitwlen 

FLAMMEN STOSS: Trifft Spider In einen) Umkreis 
von förtf Metern für 150 bis 220 Feuerschaden und 
verursacht zusätzlich acht Sekunden lang alle zwol 
SekunrlHf» bis flr 35 Feuerschaden. 

Pulk Verhallen: remkhinp/or/ NahWkppfijfmitDls 
inn/wntte greift aus der Entfernung an. 
Kortroiltertwr durch: DsW/teft/fn. Gedwikenknet- 
FülWt-fftWj Kopf/tusf, VHlfüfim, MpfW.iu, 1 
ft/rig. iwrtifltsiftzm 


Verschlossene Tür. 
öffnet sich nach dem 
Tod des Endbosses 



y 



Taktik: Dieser Gegner beschwort Dämonen. Ziehen 
Sie Ihn so schnell wie möglich aus dem Verkehr, be¬ 
vor unnötig viele Feinde auftauchen und Ihnen das 

Leben schwer machen. Gl Techniker des 

.*. Sc hatte nmondklans 


E: Legionär des l achen 
den Schädels 

Fähigkeiten: AUFWÄRTSHAKEN: Stößt das Ziel 
weg und verursacht einen um 50 Punkte erhöh¬ 
ten physischen Schaden. 

WUTANFALL Erhöht für zwei Minuten den Scha¬ 
den um eins und die Angriffsgeschwlndlgkait um 
30 Prozent. 

Pull-Verhalten: Nntik,impfer bewegt sich zur 
Gruppe 

Kontrollierbar durch: Eiskältefalh:-. Gedanken 
Kontrolle, Furcnt-Etfekte, Kopfnuss, Verführen, 
Verwandlung, Wtrbelsiurm 
Taktik: Ein Gegner, der sehr hohen Nahkampf¬ 
schaden austeilt Entweder tanken oder vorüber¬ 
gehend aus dem Kampf nahmen. 


F: Hexenmeister des 
Sc hatten mondklans 


Fähigkeiten: SCHAMENBLITZ: Vemrsiclft zwi¬ 
schen 130 und 180$chaHensrh3ili»n. 
VERDERBNIS: Verursacht 24 Sekunden fang alle 
drei Sekunden bis zu 60 Schattenschaden, 
TEUFELSKRAFT: Erhöht die Größe des Ziels um 
3B0 Prozent und den ausgeteiiten physischen 
Schaden um 350. 

Pull-Vcrhnltin: Fernkämpfttr / Nahkämpfer mit 
Disinnpafffl greift aus der Entfernung nn 
Kontrollierbar durch: EiskMefotto Gcitanken 
konfrotte. ftopfrviss, WffOh/eft. 

Verwandlung, WrfwMirrot 


Tiktlk: Ziehen Sh* .mein tili» -in Oyrter dt,roh du- 
Vertftwen det Sitlttllnk» »dm Oegpruaubet «n 
Ihre Gruppe heran. Dm OoT Verderbnis sanft 

"ntfemt wi’rden, 




Fähigkeiten; STILLE: Bringt einen Spieka für fünf 
Sekunden zum Schweigen und verbinden tla$ 
Wirken von Zaubern, 

NAHERUNGSBOMBE WERFEN: Wirft eint Mine 
mit Annäherungszimder, die bei einer Detonation 
1.8U0 Feuerschaden verursacht 
DYNAMIT WERFEN: Wirft eme Stange Dynamit 
und verursacht ln einem Umkreis von fünf Metern 
um das Ziel 500 bis T00 Feuerschaden 

Pult-Verhalten: Nahkämpfer - bewegt sich ;u: 
Gruppe 

Kontrollierbar durch: fisM/fffa/te, Gedanken 
ton freite, Furchf‘Effekte. Kopfoi,: tertührefi, 
Verwano/ung, WfMsturm 

Taktik: Die Techniker werfen vor dem Eintreten i n 
den Nahkampf Dynamit Achten Sie aidem auf 
deren Minen, die durch iUm hohen Feuerstn.i 
den nur m leicht einen wipe verursachen ton 
nen. Lassen bie die Minen von einem Schurken 
entschlafen, wanen Sm jwel Minuten out tim 
Verschwinden oder sprengen Sie sie unter Auf 
steht ries Hinter? gerielt 


H: Aufseher des 
Lachenden Schädels 

Fähigkeiten: VERSTQHLENHQT ENTDECKEN 
CnMpckt Schurken I 

Putl Vorhalten Nahkämpfw (WWiftt JR 
Gropp* 

KOMmlllnrtin. durch; FroMfWMl fefefe» 

Vienwimwung, WfftffebiTm 

flflt knnnr ln Gruppen aal «mj m Mfln 
«Wttfch stark Nohrrwn Sie «ft vom« M 

dt-ir Kam,-,f ^ , in , . 

ii Hhnirv 
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B: Das Laboratorium 


Nach dem Sieg über 
den Schöpfer gelangen 
Sie in den Laborbe¬ 
reich, in dem die Orcs der , .wah¬ 
ren Hörde" gezüchtet werden. 
Genaues Timing beim Lullen 


I: Werdender Hötlenorc 

Fähigkeiten: ERSCHÜTTERNDER SCHLAG: Be- 
Tauöl das Ziel für fünf Sekunden, 

STAMPFEN- Fügt Sehlem Umkreis von fünf 
Metern bis zu 300 Schaden zu und stößt die 
Betroffenen weg. 

Pul'-Vernatten: Nahkämpfer - beweg sich zur 
Gruppe. 

Kontrollierbar durch: Bskällefette Gedanken 
roniro/fe. Furcht-Effek’e. Kopfnuss Verführen, 
Verwandlung, WtrPelsturm 
Taktik: Teilt mit ERSCHÜTTERNDEM SCHLAG 
hohen Nahkampfschaoen aus. nehmen Sie ihn 
dafie: vorerst aus dem Kampf oder töten Sie ihn 
so sehnen wie möglich. 


hier sollten Sie erst die 
im Raum wartende 1 .nippe 
, wenn ; >ich die Patrouille am 
ten vom Eingang entfernt hat 
atzen Sie Crowd- Control erst, 
Sie die Gegner zu sich In 
Gang gezogen haben. 


ist das A und O in den engen 
Räumlichkeiten, Gegnezgru p pen 
stehen dicht gedrängt an umher- 
wandemde Patrouillen. 
Betätigen Sie den Hebel in der 
Halle keinesfalls, bevor nicht alle 


anderen Gegner beseitigt sind 
und Ihre Gruppe sich wieder 
hergestellt hat Das Event vor 
Broggok ist die wohl iördemste 
Stelle in der gesamten Instanz 
und nicht zu unterschätzen. 


Warten Sie, bis die Patro-ji 
sicherer Entfernung ist Zie 
Sie dann die erste Gruppe in 
Raum des Schöpfers. Benutz 
Sie Crowd-Controi erst dort, 
damit aus der Vemand/ung aus¬ 
brechende Feinde später nicht 
die Patrouille anlocken. 


Broggoks 

Raum 


SK 


[ Abschnitt B 


Boss 

23 

Gegner 

KY 1 

Gegner-Gruppe 

A 

Wipe-Gefahr! 

1 JLrti 

Patrouille 

1 

* 

Getarnter Schurke 


J: Höllenorcneophyt 

Fähigkeiten: STURMANGRIFF Stürmt einen Snieier an 
und unterbricht diesen beim Zaubern. 

MjTANFALL Erhöht für zwei Minuten das Angriffstenpo 
um 60 Prozent und den ausgeteiiter physischen Scha¬ 
den um 50. 

Rull-Verhalten: Nahkämpier- bewegt sch zur Gruppe. 
Kontrollierbat durch: fisfcäftefäfle. Furcht E"r*ktE ,yv 
Wandlung, Wrbef sturm 

Taktik: Diese 0'zs tauchen einzig und allein Im Raum und 
wahrend oesEventsvoi Bioggö- auf. Bauen $:e at$ Tanh 
viet Aggra aut, damit Ihr Z5e) nach einem STURMANGRIFF 
gegen ein zufälliges Ziel auch wiener :j Ihne- nirück- 
kemmt 

Vorallem Stoffträger müssen sren m Acht vor den rabiaten 
Schlagern nehmen. Be ihnen re*cht manchmal tw.-eits 
ein st arker Treffer. um sie direkt ms jenseitsbefo'uer- 
und das darf Ihnen so kurz ak dem Boss *.-•• nestjtis pa - 
sieran, Schwach gepanzerte Spieler sotfwn sich deshalb 
möglichst in der Nähe des Tanks aufbatten damit dieser 
Mkäige MW^tsset üü |p kann« fciigr <Hmi dH f** c 
von hinten Aufrollen können 




er erste Boss Jes Blutkessels hat rein sa 

_ nichts mit einem Heiligen zu tun auch 

wenn sein Name das vermuten liebe Er 
trägt dieses Pseudonym vielmehr deshalb 
er der von lllidan auserkorene l 
Koordinator der Erschaffung einer neuen Oft 
Rasr-e ist. Sie werden jedoch .schnell v-f'teilen 
dass hinter der unhubsch 
viel steckt. 

Dem explodierenden Humpen 
entgehen 


r Hi »I rvtiTsSru 1 




Vi tu 
I ■ 


Für Spielergruppen, die be r*-*f fr 
Instanzen vor The Bui 

U . . - - ---- 1 ? 

reich gemeistert haben, sollte dieser Boss keine 
Schwierigkeit darstellen Gehen Sie in der ge¬ 
wohnten Reihenfolge von Tank, Heiler, 
densklassen. Gefahr besteht ledig! 

Angriffe EXPLODIEREN L/I.iX ULlVirCiV LiilU 
VORHERRSCHAFT. Bewa HHÜjfeHl 
vor, vor seinen wahren Schöpfer zu treten unc 
werden den ersten Boss nach kurzer Zeit am Boden 
liegen sehen. 


- ■ n v APi \ 




xjiupTc» mii einen duck« 

Der Kampf gegen den Schöpfer unterscheidet sich 
nicht grundlegend von Konfrontationen mit bereits 
bekannten Bossen. Der Tank baut Aggroauf, wahrend 
der Heiler sein Überleben sichert Schadensklassen 
steigen kurz darauf in den Kampf ein. Schützen Sie 
die Gruppe vor dem Angriff EXPLODIERENDER HUM¬ 
PEN. indem Ihr Tank den Schöpfer mit dem Rücken 
m Wand beschäftigt und dessen Bück damit von 


von der Druckwelle weggestoBen zu werden Wird ein 
Soleier durch VORHERRSCHAFT übernommen, kön¬ 
nen Sie ihn ignorieren oder von einem Mager per Ver¬ 
wandlung ruhig stellen lassen. W.rd der Heiler über¬ 
nommen hilft eine Hyöndklasse oder ein Mitspieler 
mit Verbänden aus. den Tank zu heilen. 

Der Schöpfer wirft ei¬ 
nen explodierenden Krug, der in einem Umkreis von 
acht Metern zwischen 870 und 1100 Naturschaden 
verursacht 

Übernimmt einen Spieler der 
Gruppe für zehn Sekunden. Der Effekt kann nicht 
entfernt werden. 

























































So besiegen Sie: 


Broggok 


frSrä ' iia ' ser Stelle der Instanz kristal- 
liniert sich schnell heraus, wie gut 
Sie Ihr Gruppenspid beherrschen, 
^ Noch bevor Broggok selbst den 

King betritt, offnen sich nach dem betätigen 
i icbcls nacheinander alle vier Zelkntü- 
ren im Raum. Die Reihenfolge können Sie 
dem Schema entnehmen. Während aus den 
i rsten beiden Zellen jeweils Gruppen von 
drei Gegnern auf Sie zustürmen, sind es bei 
den letzen zweien sogar vier. Werdende Höl- 
fenorcs reichen sich die Hand mit Höllenorc- 
neophyten und richten mächtig Schaden an, 
wovor sich vor allem ihn? Stoffträger in Ach I 
nehmen müssen. Crowd-Control ist hier von 
existenzieller Bedeutung: Sie müssen zu je¬ 


derzeit so viele Feinde aus dem Kampf neh¬ 
men, wie es nur gehl, Vor allem bieten sich 
hier die EiskältefaJIe des Jägers sowie die 
Verwandlung des Magiers und die Furcht¬ 
effekte des Hexenmeisters an. Um zwischen 
den einzelnen Wellen kurz regenerieren zu 
können, müssen Sie den letzten Mob einer 
Gruppe kontrolliert am Leben erhalten. Ist 
der letzte Feind tot oder eine Spanne von 
zwei Minuten verstrichen, öffnet sich das 
nächste Tor und der Spass geht von vorne 
los. Das Event kostet viele Lebens- und Ma- 
napunkte, daher ist es dringend notwendig, 
vor dem Kampf gegen Broggok noch einmal 
die Leisten zu füllen. Broggok selbst ist da¬ 
gegen kein allzu schwerer Brocken. 


Diese Tür öffnet sich, nachdem Sie den letzten Orc getötet 
hatten, oder spätestens zwei Minuten nach der vierten Zelle. 


t < * 


i> - | 
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Die Zahlen geben die 
Reihenfolge an, in der 
sich die vier Gefäng¬ 
niszellen öffnen. Die 
nächste Zelle geht 
immer dann auf, wenn 
der letzte Orc der 
vorigen Zelle besiegt 
ist. oder spätestens 

nach zwei Minuten. 


m 

1 






io OOQ fLebern 


Die Eingangstür schließt sich, nach 

dem Sie den Hebel betätigt haben. 


° ; T(lf * J Broggok Öffnet sich, sobald der letzte Orc ge¬ 
fallen isL Für Ihren Tanh wird der Kampf gegen das Sie- 
befuge sehr bewegend. Broggok umgibt sich mit einer 
GimvOLKE. dre pro Sekunde erheblichen Naturschaden 
«rwsachr. Der Tank versucht daher selten still zu stehen, 
um den Schaden durch dre Wolke möglichst gering zu 
haften. Broggok wird mit dem Bücken zur Gruppe gedreht 
undam besten an der Wand hin und homogen, Ehrend 

CftfNh l : 1 Wir» Jl ÄjJL™ J _ ,_ . _ M 


und aus der Distanz agte-en. Sollte ein Spiele- von einem 

LnZ getroffen werden, entfernen Paladine, Druiden 
oder Schamanen den Gifteffekt umgehend. 


Tnfft mit Natursctiade n fischen 500 und 
AM Punkten und verursacht anschließend für neun 

Sekunden alle drei Sekunden zwischen 320 und 380 
Naiiirsciiarlen. 


O T*t4i riüllU 

* ö ® e< ^ Schadenskfassert im Raum posrüomeren 


Eine ringförmige Wo Ike, die sich a m Bo 
den ausbreitet und jeden darin stehenden Spieler mi 
Naturschaden zwischen 650 und 900 Punkten trifft, 





* »» 


■Tanks; 

ihre Aufgabe Ist <,■■., in der Mitte o> . Huune, 
alle frei urnherlaufendurt Orts von Gruppi-Wi ; • 
dem fernzuhalten, Oie Schwierigkeit besteht dann, 
zu Beginn möglichst viele Feinde an sich m binden 
und dann die Finger von den Gegnern zu fassen, 
die durch Hskälfefalle oder Verwandlung uns dem 
Kampf genommen wurden. 


Darauf müssen Sie besonders achten: 

Die Höllenores hauen einen Stoffträger mit zwei bis 
drei Schlägen aus den Socken. Haller Sie daher 
stets BnschrQiten/Spott (Krieger) beziehungsweise 

Wilde Attacke/Knurren (Druiden) bereit und fangen 
Sie Orcs ab, die zu ihrem Heilerstürmen. Geizen Sie 
nicht mit Drohruf. um hnen und der Gruppe ein paar 
Sekunden Verschnaufpause zu verschaffen 


73 ••• Hellen 

Heilklassen müssen während dieses Events 
besonders auf ihre Positionierung im Raum achten. 
Halten Sie möglichst großen Abstand zu Gegnern, 
die durch Eiskäitefaile oder Verwandlung aus dem 
Kampf genommen wurden, da sre -während des 
langen Kampfes viel Heil-Aggro produzieren. Da¬ 
durch kommt es häufig vor, dass freikommende 
Gegner es auf Sie abgesehen haben. Je weiter Sie 
vom Feind entfernt sind, desto mehrZeit haben Ihre 
Kollegen, Ihnen den Orc vom Hals zu halten. Sollte 
dennoch ein Gegner zu nahe kommen, zögern Sie 
nicht. Ihre eigenen Crowd-Control-Fähigkeiten (wie 
Wii beisturm, Psychischer Schrei oder Hammer der 
Gerechtigkeit ) zu nutzen. , 



*** 


Schadensklassen; 

Da Sie sich während des gesamten Events 
im Kampf befinden, können Schurken Ihre Fähigkeit 
Kopfnuss leider nicht benutzen, Stattdessen geben 
alle Klassen, die über keinerlei Crowd-Controi-Fä- 

higkeit verfügen, stets das aktuelle Ziel vor. das be¬ 
kämpft werden soll, 


Jäger 


Legen Sre vor Beginn des Kampfes eine Eiskälte- 
falle vor die erste Zelle und sorgen Sie dafür, dass 
wann immer möglich, der betroffene Orc weiterhin 
«n der Falle auf Eis gelegt ist. Nach spätestens zwei 
Minuten oder sobald der letzte Orc einer Zelle De 
siegt ist, öffnet sieh die nächste Zelte Platzieren 
Sie daher rechtzeitig eine neue Falle vor dieser 

(Reihenfolge siehe Grafik links). 


Magierund Hexenmeister 

Suchen Sie sich zu Beginn jeder Welte je einen On 
aus, den Sie dauerhaft mit Verwandlung und Furth 
aus dem Kampf halten. Erneuern Sie den Zaube 
rechtzeitig, da diese Gegner wahrscheinfich ziemuct 
böse auf Sie sind, wenn sie freikommen, 

Achtung; Durch Furcht Effekte Kann 
manchmal zu einem Fehler kommen, der 
auf tritt, wenn ein Orc 


zu nahe an eine an 
dere Gefängniszelle 
läuft und so die darin 
stehenden Gegner 
trt, 



























































































C: Der Dämonentrakt 




m letzten Abschnitt des Bkitkes- 
sch erweist sich em Hexenmeis¬ 
ter Ihrer Gruppe als besondere 
dienlich, da die Gewölbe vor Keli'dan von 
einer Menge schlagkräftiger Dämonen be¬ 
wacht weiden. Achten Sie beim Pull dar¬ 
auf, dass die Teufelswachen nicht gerade 
unter dem Slärkungszauber der Hexer 
stehen, sonst findet der Kampf schnell ein 
vorzeitiges Ende. 


K: Höllenfeuerfamlllar 

fahigkeften FEUERBAIL 5C D&70 Ffttw n;i> 
FEUERSCHLAG 160 brs 200 Ftuefscftaden 
Pulf-Vertialten: Femkämpfer ■ wktt Zauner aus riet 
EMftünumj, 

Kontrollferbar durch £,s^fefarie, Furth! f ft kn 
'färbanne n VfcrskJiSven, Wrbe&stum 

Takblc Die WicMei teilen hoben Schaden sifickert 
aber wenig Schaden ein Erledigen Sie 5»e vor allen an 
deren Gefcrtflm *;?wa mit Ffoefteftzaufrefn eme$ M4$»?rv. 


Da kein Tan* ent t Vernichter da’Tajfelswache gietchzrtg be¬ 
schäftigen kam, haben Sie fiter nur drei Möglichkeiten: 

1 Ein Hexenmeister benutzt M®mannea um einen Dämon aus 
dem Kampf es nehmen. 2. Bn Jäger lockt einen de* beiden 
Dämonen m eine ösiä/tefene. 3 Ein Froslmagrer bearbeitet einen 
de* Dämonen ma ftostfiStz und zisfit ifin zurüc*. in den oberen 
Raum. Dabei muss er immer ausreichend Abstand baten, da de* 
AUFWÄRTSHAKEN fflierzeho Mete* Reichweite verfügt Sobald der 
erste Dämon besieg st, nutzt de* Magier ösbtocfc und der Tar* 
greift sich sofort den verbtefeenden Vernichter. da «Sesernun mit 
r.ohe* Wafirscneiniic' dem Heiter an oen Kragen wdL 







Abschnitt C 




Boss 


»•♦Nr». 


L: Schläger der Teufelswache 

FihigJteHen: AUFWÄRTSHAKEN: Fugt dw B«i &i$dtz 
lieh zum noimaien Angriff 50 Purste pnysüu ^ Stna 
den zu und tau) pul lieft den Betrogenen naefi Wim 
Hai eine Reicliwe'te ^oti 10 Metern! 

PuN-Verhdllefl: Nahkämpfor öewegt SJcti zur Gruppe, 
Kontrollierbar durch: SsAfl/feftift, Ffjtzhi fftkre. ftr- 
bannen. WitOtistvmi 

Taktik: Nur der Tonk darf von oen GAfnon* r i Schaden 
kassieren Nicht-Ptoßentrügei wefdtn von dem enor¬ 
men Nahkampfsciiodtn schnell erledigt, Vergewissern 
Sie sich vor dem RulL dass Oer DAmon mehl mrt derr 
SHrhungszautw der Heienmeistnr MMJIVL 



SS Gegner 
2TÜ7 Gegner Gruppe 
A iVipp IV. f.iir' 
Patrouille 

: Ci?t»iiMt<?r Scfiu'xo 


i . 


M: Vernichter der 
Teufelswache 

Ftogkettwi AjjFwÄRTSHAHFN Fugt dem Ziel tu 
stoch zum normMfl Angflfl SO Punkt» physischen 
Schaden zu und kstapultjen den Beuoh^ieii nach 
hmten H& ene Rechwöte IQ Metern’ 

Pur verhaam Hahxdmpfej * wmg i steh zur 
Gruppe 

Kzmtmüieftw dweh: &sfcAfl»We, FurcM'Effekte, 
ve^tkinflea- Wirtwtstwm 
UkLK fcnspücht IdKiiK (M?jvn die Schlüpf der 
l«ufflisvM>chen Die WmictiiuT sind Stirkac wNiltift 
sach ater identisch zu ifirtm schwicherefi Geschmus 
üm Ultimen &e unbedingt einen Gegnw perCn^fd 
Contra* mögkehst diuerhiitf aus dem 
Knnpt«%no usich um mfthratsettie 



35.000 (LebcnL 
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m Ende des letzten Abschnitts 
finden Sie Keli'dan. Dieser ist mit 
einem Ritual zur i esseiung des 
Grubenlords Magtheridon be¬ 
schäftigt. Der Gitterboden erlaubt Ihnen 
derweil einen Blick auf den im Unterge¬ 
schoss gefangen gehaltenen Grubenlord. 

Erst die Kanallslerer... 

Beseitigen Sie zuerst die tunt Kanalisieret, 
die um Keli'dan herumstehen. Diese grei¬ 
fen gleichzeitig an, sobald Sie nah genug 
an sie herantreten. Anfällig gegen jede Art 
der Crowd-Control nehmen Sie so viele wie 
möglich aus dem Kampfgeschehen und er¬ 
ledigen einen nach dem anderen. Erhöhen 
Sie den Schattenwiderstand Ihrer Gruppe 
durch Buffs wie Aura des Schattenwider¬ 
standes des Paladins oder Schaltenwider 
stand des Priesters, um den Schaden durch 
d ie Scha ttenbl i tze der Ka na Hs ierer z u red u- 
zieren. Diese verursachen zwischen 120 bis 
180 Schaden. Das MAL DES SCHATTENS 
muss ebenfalls sofort entfernt werden, da 




den Schattenschadcn um 1,000 erhöht. 


...und dann den Chef 

Nun ist Keli'dan an der Reihe. Wie sein 
l^kaien, beharkt der Magier Ihre Grupp 
mit Schattenangriffen. Seine FEUERNOV 
kündigt sich der Gruppe an, indem Sie un 
Ihre Mitstreiter an Keli'dan herangesauj 
werden. Nun haben Sie fünf Sekunden Zei 
um dem Wirkungsfeld der Nova und der 
erheblicher Feuerschaden zu entkommen. 
Der Tank muss dann so schnei! es geht wit 
der an Keli'dan herankommen, um weiti 
Aggro aufzubauen. 

Der Heiler kümmert sich derzeit um d 
Schäden durch das Feuer und die SCHA" 
TENBUTZSALVEN, die jeden Spieler H 
bis zu 180 Schattenschaden treffen. 

Tipp: Stellen Sie sich auf die leuchtende 
Spalten am Rand des Raums, um den Bu 
M AGTHER1DONS ZORN zu bekomme 
Dieser erhöht Ihr Zauber- und Angriffsten 
po um 30 Prozent. 


Nutzen Sie die Anfälligkeit der Kanalisieren gegen 
i wd ControJ zu Ihrem Vorteil und achten Sie darauf 
das MAL DES SCHATTENS schnell zu entfernen Nach 
eieren Abieben greif* Kefi'dan Hit Gruppe mit SCHAT 
TENBUTZSALVEN und FEUERNOVA an De* Heiter muss 
b« diesem Boss er* besonders wachsames Auge auf 
alle Spiele: nabon, um VHuste durch die Sfhattenbkt 
ze tu verhindern IJn» durch das Ansaugen vordem Wir 
fcen der Nova keineZed fiir die Flucht zu vertieren, stellen 
Sich alle Spiel« möglichst dtcfii an den Boss Somit ha 
ben Sie mehr Zeit de* Feuerwelle zu entkommen 

Jeder Spieler wird von einem 
Schattenblitz getroffen der bis zu 180 Schatten 
schaden verursacht. 

Keli’dan wirkt etwa alle 30 Sekunden 
eine Feuernova die nach fünf Sekunden explodier; 
und bis zu 350 Feuerschaden verursacht. Zu Beginn 
werden alle Spieler von einen Voitex an ihn nman- 
gesaugt Dann bleiben Ihnen die fünf Sekunden um 
aus dem Wirkungsbereich zu fliehen 
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I. Mftc Krabbe kommt 
«elfen «llrln 

SdW) ßötufi 04tf|fH9r puppen können |fin#n 
/u schüft!.., UMK-Iwn. ln tw*> Skimwumtnrtumttw 
HOd AMtet ilm und m*fu WKtorsaihri tn MniM 
Gnippe Ai IW»d*n Cuvwg Control ist das 

Ohne M.i8*«ismiu s hwr .cfivsf» 
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Furt -F rfeotfen $ e diese 
•teste» tashalt» mwi«t «|$ Erste*. 
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2. Dieser Boss nervt) 

ftokmar der 2pnju«tschei mx «Ina dar hat» 
(i*u Nüsse0tUW' [ MW teotbitrs mfetem 
Sie cini>n -ss unt»‘fsiiiLi»nd<Hi HiMl'ir 

dwuhoten, du tltv Tiink so vh»i Schatten 

tnx4t vuU'tr* W.HKwürsehtl | m K.imj.t 

Uti'fon die restlichen Spieler auch gtwne 
-•vitschendurch mit Bandagen heuen, t* 

vot dem Heiler dir Puste austjrht Drmivh 
gilt ic schneite che Krabbe »wiegt ist. 

d«sto weniger brauchen Sie sich über d« 

Man« Ihres Hebers Sorgen /u machen. 



i- Gefährliche Patroullllen 

im letzten schmalen Gang vor Quagminan 
Unterschlupf müssen Sn? cs mit veh.i gfo*M»- 
Gegnergnjpptn und nervigen Patrouillen ** 
nehmen Es twetet sich (he M6ghchKe*t giefcf 
die erste groäe Gegnergruppe am Anfang de« 
Gan fP ft* umgehen, doch sollten S* debe< im 
mer bedenken, dass diese beider kleinsten Un 
achtsamkett in den Kampf eingrerten hbnnen 



I v fe ''ilav etvu nterkftniter Kt die 

f »K fth*gi ■ der dnri 5»Mjiv**liH|,rn 

^ I * hnenkevtek und i»l für 

CktnMter der Stuten n2 b» A$ auwleat 
>Htet» teighuHkh jpntan Cegnerc r u p}vn 

i^*nf. - k*. „ h*t njt^^ mit itrr( p^. 

«mpvrm n, tun N-k« «inmen. >vm denen zvve* 
Ä'r fündwerl n »rklich tirMrlnn 
t «i der munter k tmtte gu betreten. 

n s '« ‘u i d ih n .*• • it v« »».UVEiten 
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und keine Anj$*h Ihnen wtrvl dm Atem dank 
einr^i t I uttrOhrvn nickt aumgehen \m Ende 
<<0 * Kanals erreichen Sie tthlledlich den 
Vcieraum tl* den einzeln* n IViw nk^M*l*ln* 
'l.mzen G«ni link* nnden S»e dm I mc.m»; 
zu ili'n SkU\ i'inmh rkiinften. Knor Sie du 
Instanz K*ln*hn holen Sie «kh h\1tKh die 

der \rbeit verschollen du» Sie 
v ' m ®<^ u h*rtn fhang am PutMn erh.il 

Ruf 

I tir J,k Toten %»in Cegrvtn ln den SkLnciv 
unterMidfNtt n inj Ihnen dir I v^ditien 
k et'.»rh» mehr ul* dankbar «rin SMItm Sie 

die >*r >r\i ‘ompvtt von (.e^nertt n int^-n 

^ • ' 'ttehfen» ‘Olftvilpnnkir «ammeln 


Händler tn der Nähe 

Sie Anden alle tvnotigtm Mandkr in drt 

OtvK*r*Zufh»ch! , \Rtav I <xVr i, atatttal 
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und ui Ruh« im« (tonDolLautwf iu wirken. 
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S. Verschollener Forscher 

ln Quagimrrano Unterschlupf angeiangL treffen Sie aut den 
verschoben geglaubten Naturalisten Biss, den die Naga m 
einem Käfig g^gm;- Taften Dessen Befreiung bleibt nicht 
unbefchnt in seiner DAoftbarkiMt beschert Ihnen der Natu¬ 
rellst «Inen Äufterst pfltaichen Naturschutzzauber, der Ihre 
ChaoManirern und den Naturwiderstand deutlich steigert 
- «n Kampf gegen Quagmuran eine enorme Hilfe für Ihre 
Grup cm?, 




Die Insüm auf einen Blick 


Ort 


(PC (V.imes WmtMrte L 09) 

Off ingar gAgmSMMnUMer 

t m n m m «i der AtmMMMBD 


Langschwert des 
Zauberfeuers 

Wird beim Aufheben gebutulen 
Waflcnhand Schwert 

54 128 Schaden 
Tempo 220 

(41.4 Schaden pro Sekunde) 

♦ 15 Ausdauer 
+ 14 Intelligenz 
Benötigt Stufe 62 

Ani»fjen emoht &mb*'<'aff« 

weftnni’ um 10 

Anlegen: erhöht durah Zauber 
und mansche Effekte rcnirsflch- 
Inn Schoden und Heilung um du-. 

zu 56 

Erneu e rungs harrt - 
mer des Echsen- 
kcssels 

Wird beim ••■!' et»: gebunden 
Waffenhand Strettkoiben 
59-139 Schaden 
Tempo 2 40 

<41.3 Schaden pro Sekunde) 

MO Ausdauer 

♦ 13 Intelligenz 

* 12 Willenskraft 
Benötigt Stufe 62 

Anlegen: erhöht durch sämtliche 
Zauber und m igrsche f M»u*!*> wr 
ursechTe* Heftung um b*s ;u !0ß 
und de-' verursachten Schaden 
umörszu 36 

Amulett der 
Weihung 

Wird beim Anlegen gebunden 
Hab 

* 13 Intelligenz 
Benötigt Stufe 64 

'• r,h?gsrt «rtifr*-* du*ch <.V -»i*r 
Zautw und mag*idur FReigf 
verursachte Hebung um tusiu 20 
und den nf iiiit film Schaden* 
urr tK-i Ai 7 

AnwggftrflMalt S Sek. 9 Mona 

• •»drher 


Mantelung des 
Skorpidstichs 

Wi'u tn»m Aufheben gebroden 
Schulter Schwere Rüstung 
392 Rüstung 
•21 Bewegijcwum 
♦12 Ausdauer 
Benötigt Stufe 62 
Anlegen, erhöht die Angnftskreft 
um 30 

A'tl-f.ff’ slHfia|(t ‘j Sfr' 6M : . 

wtedt*i her 

Sporn des 
Echsen kcssels 

Wird beim Aufheber gebunden 
Distanz Armbrust 
124-197 Schaden 
Tempo 2 90 

(53.6 Schaden om Sekunde) 

* 12 Beweglichkeit 
Benötigt Stufe 62 

Anlegen: erhöht die Angzrtfskraft 
um 22 

Dpn l:afnrrflf?jN joflf Ljp.*r fin 0 £fl 
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A: Das Höhlensystem 


Ignorieren Sie die Sklaven und Aitelter 
getrost. Denn stlrtt deren Sktaventreiber, 01 
grellen diese sofort die Flucht in die Freiheit 
Erledigen Sie deshalb den Sklaventreiöer 
schnellstmöglich und hallen Sie die Sklaven 
und Arbeiter mit KontrolUaubern in Schach. 


H um Xuftakt derSklavenunterkünfte werden 
Sie schon gleich mit fast allen Gegnerklas¬ 
sen der SklavenUnterkünfte konfrontiert. 
Am Ende des erstens Abschnitts werden Sie außer- 
dem aut den gefallenen Schamanen Mennu tauten, 
w eichet die Brücke /ur nächsten Ebene bewacht. 


A: Sumpfstrok 

r Fähigkeiten: DURCH BOHfTENOER StOSS vsiufsacht 
350-400 Schaden 

Puli-Verhalten: Nahkämpfer - bewegt sich zur Gruppe 
Kontrollierbar durch: KopfiUJSS. terua/idtung, f'sJälfe- 
feile, IVirfeetstumr VertHNen 


B: Großer Sumpfstrok 

Fähigkeiten: Nahkampfscheden in Hohe von 350 J UO. 
Pull verhalten: Natikärapfer - bewegt sich -ur Gruppe 
Kontrollierbar durch: kon/nuss, Vemartdlung. ösAälnp- 
fe/.'e. ll'iroe/sfunn Verführen 


C: Sklave der Ödnlswandler 

Fähigkeiten; FROSTBLITZ verursacht J50-50Q Frost 
schaden 

Pull-Verhaiten Famkämpfer - schießt aut die Gruppe 
Kontrollierbar durch: Kopfnuss, Mmrandfutig. Etsfcä/te- 
felie, H ■■■■- 1V?‘Ü" <*/». .GeßankenllioftiVo/te Furr’if 


D: Arbeiter der 

11 

Ödnlswandler 

Fähigkeiten: keine besonderen Fähigkeiten 
Pull-Verhalten; Nahkämpfer - bewegt sich zur Gruppe 
Kontrollierbar durch: Kopfnuss. Verwandlung, Bsfcäte- 
felle, iWrtielsfwjn, verführen, G&Lifikem-ntmlie. Furcht 
Taktik; Diese Gegner sollten Sie durch KontrolUauber 
aus dem Kampfgeschahen nehmen und sich nur auf 



Die Verteidiger des 
Echsenkessels 

gehören i\i den 
fiesesten Gegnern der 
Ski,ivi>nunterkünfte. 
Sie (eilen enormen 
Nahkainpf$etiaclen 
aus und machen Ihrem 
Tank und Heiler somit 
das Leben zur Kölle. 
Dazu kommt ein Schild 
der Magiereflexion, der 
Ihren Zeuberklessan 
beim Verursachen von 


Mit dieser Abkürzung 
eisparen Sie sich einige 
Kämpfe gegen nervige 
Gegnergmppen. 
Vorsicht ist jedoch bei 



der Patrouille gebotenI 


Schaden gehörig die 

Tour vermiest. 


So besiegen Sie 


Menn u der Verräter 


M 


ennu ist ein Schamane, w ie er im Buche steht, 
und greift auch gerne auf die für Schamanen 
bekanntesten Fähigkeiten zurück - Fotems, 
w elche auch den Kern des Kampfes ausmachen. Sein 
häufig auf den Tank geschleuderter Blitzschlag wird 
. Ihren Heiler ordentlich ins Schwitzen bringen, da 
r er damit einen beachtlichen Schaden erzielt - und 
' sollte der schlimmste Fall eintreten und sein VER¬ 
DERBTES TOTEM DER FEUERNOVA gleichzeitig 
ausgelöst werden wie sein BUTZSCHLAG, geht der 
Getroffene schnell zu Boden. Damil das nicht passiert, 
achtet ein Jäger oder Nahkämpfer auf die von Mennu 
gestellten fotems und vernichtet sic Verfügt einer Ih¬ 
rer Gefährten übereilte Manaentzugs-Föhigkeit, kann 
diese dazu eingesetzt werden, das Mana des (Segneft 
gering zu halten und somit ein häufiges Stellen der 
Töten is /n unterbinden. 


Der Kampf beginnt 

Ihr Tank oder ein leger holt 
l ern.tngriff von der Brückt 


nun Mennu mit einem 
aut welcher er patroull¬ 


iert. Rennen Sie anschließend schnell um die Ecke in 
die Richtung, aus der Sie bereits gekommen sind, und 
beginnen Sie erst dort mit dem Kampi gegen den ge¬ 
fallenen Schamanen. Nun beginnt Mennu mit sein« 
normalen Kampfrotatkm, die aus dem Steilen seiner 
Totems und dem Zaubern des Blürschlags besteht 
Die gefährlichen Tötems des Schamanen werden in 
keiner bestimmten Reihenfolge platziert, dies ge¬ 
schieht völlig zufällig und deshalb sollte man sieh 
nicht darauf verlassen dass nach dem VERDERB 11 N 

TOTEM DER FEUERNOVA nicht direkt das nächste 
gestellt wird. 


Totems des Verräters 

Das mil Abstand gefährlichste lutem Mennus ru d 

VERDERBTE TOTEM DER FEUERNOVA. Die 
Tot. m explodiert nach fünf Sekunden und fügt 
len Zielen im Umkreis von zehn Metern sehr hob 
IvurrsL baden zu, D® Mennu Wie jeder Schuft* 
übet Vler Vene hiedene totem Mauser» verfugt, v . , i 
nicht nur auf die KategorieFeu<i /um. kgivüen. 
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der Ödniswandler 


Fälligkeiten keine besonderen Fä¬ 
higkeiten 

Piill-Verhalten: Nahkämpfer - bewegt 
sich m Gruppe 

Kontrollierbar durch: Kßpfriuss, l/V?^ 

Mfs furrn, Eiskafcefe/fe, Vefwand/üfl& 

vtefföhron, Hircht 

Taktik: Durch schnelles Beseitigen 
dieser Gegner sparen Sie sich wel- 
teres Kämpfen mit den Aibeitem der 
Ödmswandle: 

■■*****• 

F: Champion des 
Echsenkessels 

Fähigkeiten: DROHRUF: Sämtliche 
sich in Na hkampfretchweste befind¬ 
lichen Gegner werden kurzzeitig mit 
einem rurchteffe kt.belegt. 

SPALTi n Fügt allen rieten, die sich 
vor und In seiner NahkampfreWiwerte 
befinden, 450-500 Schadenspunkte 

zu. 

pul!*Verharten: Nafokampief - bewegt 
sich zur Gruppe 

Kontrollierbar durch: Wimebtumx 
ßstölteftlte. Verwandlung 
Taktik: Nehmen Sie diese Gegner 
durch Kontiolizauber vorübergehend 
aus dem Kampf oder bekämpfen Sie 
m möglichst schnell in einem siche¬ 
ren Sektor der Instanz, den Sie bereits 
leer geräumt haben 


Mntertthtof, M/dfier ängstigen 
Taktik: Wenn ihm Gruppe keinen Jäger 
«des [milden dabeihat, sollten Sit 1 
diese Gegner als Essles beseitigen, 
um dem Furchteffekt, der von diesen 
Rochen nusgeht, m entgehen, 

B | m # -m m * * || m # fl ri ■ * fc I | | 1 ff 4 * i * I 9 fc «TV 

H: Beobachter des 
Echsenkessels 

Fähigkeiten- FEUERBRAND* Fügt dem 
Ziel direkt 500 zu und brennt über 
weitem 21 Sekunden mit je 2ÖÖ FEU 
ERSCHAUEN 

SCHWERES DYNAMIT Alle Ztefe, die 
sich im Umkreis der Explosion aufhai 
ten, erleiden 400 Schaaenspunkte. 
PuIFVerhalten: Femkärnpfer - schiefe 
auf die Gruppe 

Kontrollierbardurch: Wöe/Sturm, SsHF 
tefelle, feymdluog Köpmss, furcht 
Taktik: Diese Gegner schalten Sie 
am besten m Beginn des Kampfes 
mithilfe von Kuntrollzaubem aus und 
bekämpfen sie erst später. 


V # * - h # * 


* * * I * 


■ ■ ■ ■ ■ 


G: Rochen des 
Echsenkessels 

Fähigkeiten: PSYCHISCHES EMTSEF- 
JEN: lässt das Ziel für drei Sekunden 
mit erhöhtem Bewegungen» flie¬ 
hen 

FuJl -Verhalten: Nahkämpfer - bewegt 
sich zur Gruppe 

Kontrollierbar durch: Wifüelsturm* 
BskäitefaHe. Verwandlung* Verführen* 


I: Schuppenhellerin 
des Echsenkes- 
sets 

Fälligkeiten: HEUIGE NOVA: Heilt be¬ 
freundete Ziele im Umkreis von zehn 
Metern um 400 und lügt allen gegne¬ 
rischen Zielen im selben Umkreis 700 
Heiitgschedeniu. 

Pull-Verhatten: Heiler - wirkt Keilzsu 
heraus Entfernung. 

Kontrollierbar durch; Kopfnuss, Wir- 
belsturm, Eiska/tefelfe. Verwandlung. 
Verführen, fwcni Getiankenkontmlie 
Taktik: Oa Heiler immer als Erstes 
beseitigt werden, smd me Scnuppen- 
hellennnett ihr primäres Ziel und als 
Erstes beseitigt 

J: Verzauberin des 
Echsenkessels 

Fähigkeiten: 'BLITZSCHLAG: Füg! dem 
Ziel 800 Naturschaden ei 
BUTZSCHI AGWGtXE Fügt allen Spie¬ 
lern, die sich üaruntet aufhalten, alle 
iwei Sekunden ungefähr 100 Naiut- 


schaden ei 

WUCHERWURZELN: Wune« das Ziel 
am Botlt'ti fest und fügt alle zwei Se¬ 
kunden 100 Nsluischaden n.i 
Pull Verhalten; Femkämpfer - schießt 
aui die Gruppe 

Kontrolliert),!! durch; Kopfnuss. Wir¬ 
bels türm, ösfrältefeNe. Verwandlung. 
Verführen, Furcht Gedantentonlrode 
Taktik Die Verzaubeti nnen sollten Sie 
als zweites 2iei nach den Schuppen- 
neilerinnen bekämpfen 
*.. ....* ‘ 

K: Sterndeuter des 
Echsenkessels 

Fähigkeiten: ARKANE GESCHOSSE. 
Feuert vier Arkane Geschosse für je¬ 
weils 200 Artanschadeß auf das Ziel 
mit der größten Bedrohung. 

GEDANKEN KONTROLLE Übernimmt 
ein zufällig gewähltes Mitglied ihrer 
Gruppe urio benutzt dessen Fätugke: 
ten gegen Sie 

Pull-Vertialten: Femkämpfer - schießt 
auf die Gruppe 

Kontrollierbar durch: Wirbelsfi/rm, 
ßskaftefe/Je, Verwandlung Kopfbuss. 
Verführen GedankenkorK/oKe, Furchr 
Taktik: Durch das Verwenden von 
Gedentenknntrolie ist der Sterndeu¬ 
ter des Echsenkesseis einer der ge 
fährtichsten Gegner Sollte Ihr Herfif 
von dieser Fähigkeit übetnommen 
werden bedeutet es schnell den Tod 
der Gruppe 


Variante kann ihr Tank hier immer zwei 
Verteidiger be sc Ivt in gun. 


« H M « * * 


M: Techniker des 
Echsenkessels: 

Fähigkeiten: FEUERUNGEN l ügt irn 
Brizuesgebtet 500 Feuerschsdefi zu 
Pull-Verhalten: Fern kämpfet - schiefe 
auf die Gruppe 

Kontrollieroaf durch: Kopfnuss. Ver¬ 
wandlung* Etskätefalle^ WWsüWTlf 
Ve du fi nt Gedan toen fro n f volle . 

Furcht 

Taktik: Schalten Sie diese Gegner tQr 
einige Zeit durch KontroHzauber aus 
und achten Sie auf Feuertegen 


*h 
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N: Kollaborateur des 
Echsen kessels t 

Fähigkeiten: keine 

Pull-Verhalien: Nahkämpfer - bewegt 
sich auf die Gruppe zu 
Kontrollierbar durch: Kopfrruss, Ven 
Wandlung, Bskatiefaile* Mrüef- 
$turcn> Vöfffihrun^ Ft/rchf 
Taktik: Da dieser Gegner über kei 
m besonderen Fähigkeiten jerfügu 
kann er von Ihrem Tank ne 
benbei geianki werden, 


‘ 4 ' * 


|_: Verteidiger des 
Echsenkessels: 

Fähigkeiten: SCHILDSCHLAG Ver 
jfsachl 60 Nahkampfschäden und 
unterbricht das Zauber* ihren 
REFLEKTIERENDER SCHILD: Bei ak- 
üviertem Schild wrtd sämtür-her auf 
den Verteidiger gewirkter Zauber- 
schadsn auf den Verursachet zufück- 
geschteuden 

Pull-Verhalten: vahkämpfer - bewegt 
Stüh zur Gruppe 

Kontrollierbar durch: tVirbefslurm. 
Eiskalfefaiie 

Taktik: Im Gegensatz zur heroischen 



Wassertotem MENNUS HEILUNGSZAUBER- 
SCHUTZ heilt Mennu jede Sekunde um 600 Le- 
benspunkfe. Wird dieses Totem nicht rechtzeitig 
von der zugeteilten Schadensklasse Ihrer Gruppe 
beseitigt, wird es in kurzer Zeit Mennus Lebenspunk¬ 
te in Richtung Maximalwert treiben und den Kampf 
unnötig hinauszögem. Das Totem der Kategone 
Erde is, im Gegensatz Z u den vorher genannten*« 
«schwach. Hierbei handelt es sich um das BESLDEL 
TE TOTEM DES ERDENGRIFFS, welches auf alle 

Cruppenmitglieder einen Wurzelzauber wirkt, der 
aber nur wenig Schaden verursacht und die Gruppe 
an Ort und Stelle festhäJt. Da in diesem Kampf aber 
kaum Bewegung nötigt ist, kann dieses Erdtotem ge¬ 
trost vernachlässigt werden. 

Im Großen und Ganzen sollte Ihnen dieser Boss¬ 
kampf keine große Probleme bereden, da nu r von 
den Totems eine Bedrohung ausgeht. Diese lasse 
h wie vorher schon erwähn, durch ««MM*» 
Schadensklasse kontrollieren und besedtgen. Auch 

beachten, es sei denn, das VERDE ,H||, n-flt 

FRUF.RNOVA explodiert zu einem unguns g_ - 
punkt und fügt der gesamten Gruppe beachtlichen 

F^M?rsch*ideri 

Aa, i * 


Mennu der Vernatö 

60.000 iLebefispunkre; 1 



bis t .600 Natufschaden zu. 


L..1 4 


1 aj * r B * tß 


Ulf 



tionstotem heilt Mennu jede Sekunde für bUU Leoenspumcte. 

Durch dieses To- ~ 

iem wird auf alle Gruppenmitglieder ein Wurzelzauber gewirkt 
der dem des Druiden ähnelt 

BESUDELTES TOTEM DER STEINHAUT: Mennus Rüstungsbonus 
wird stark erhöht und Ihre Nabkämpfer richten somit weniger Scha¬ 
den an. 

Dieses ist mit Abstand das 
stärkste der vier Totemzauber und sollte deshalb am schnellsten 
beseitigt werden. Es explodiert nach fünf Sekunden und verursacht 
2 500 Feuerschaden im Umkreis von zehn Meiern. 
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B: Die Unterkünfte 



m zweiten Abschnitt der sich von 
der Brückenetage bis hin zum Was¬ 
serbereich erstreckt, werden Sie ne¬ 
ben einigen sehr großen Gegnergruppen auch 
aut den zweiten Boss treffen: Rokmar den 
Zer.iuetscher. Außerdem werden Sie mit ei- 
nem weiteren Trash-Gegnertyp konfrontiert, 
dem Orkan des Echsenkessels. 


k 

ä 

1 




Gehen Sie a ut Nummer sicher und 
eliminreren Sie die nächst! legende 
Naga-Gruppe, bevor Sie Rohmar 
gegenübertreten. 



J 



A * 



Br 


Abschnu 




Höhenangst ist hier 
febt am Platz. Die 

Sie mit einem 
Hechtsprung in das 
unter Ihnen liegen¬ 
de Wasserbecken. 


22 Gegner 
jfY" Gegner-Gruppe 
Optionale Gegner 
44 Wtpe-Gefahr! 

5S Patrouille 


Jäter^ S 
Gründaum 


Nar*blss 

f- i j i ijn-* 

oer, K etzer, 


O: Orkan des Echsenkessels 

Fähigkeiten: FINSTERER STOSS. Verursach! 200-300 
Nätikampischsden Dabei besteht die Chance. TÖDLI¬ 
CHES GIFT auf dem Ziel zu hintedassen, das alle zwei 
Sekunden 200 Naturschaden zufügt. 

Pult-Verhalten: Nahkämpfer - bewegt steh auf die 
Gruppe zu 

Kontrollierbar durch; Kopfnuss. Verwandlung, Eiskät 
tefalle, Wirtelsturm, Verfuhren. Furch! 

Taktik: 8ei dieser Gegnerklasse müssen Sie lediglich 
darauf achten, aas TÖDLICHE GIFT zu entfernen 


So besiegen Sie: 


Rokmar der Zerquetscher 



ri 


(n diesem Kampf hängt viel von Ihrem Heiler ab. 
Kommt dieser mit der SCHRECKLICHEN WUNDE 
und Rokmars WASSER SPUCKEN klar, ist die halbe 
Miete bereits bezahlt. 

Eine Frostfähigkeit, die 
1.600 bis 1.800 Schadenspunkte verursacht 
und sämtliche Ziele vor Rokmar trifft. Dieser 
Angriff muss direkt mit einer Gruppenheitung 
gekontert werden, da sonst das nächste WAS¬ 
SER SPUCKEN den Tod der Fernkämpfer und des 
Heilers bedeutet. 

Dieser Blutungseffekt 
wird nur auf Ihren Tank gewirkt und hinterlässt 
einen Schaden über-Zeft-Debuff, der alle zwei Se¬ 
kunden 500 bis 700 Schadenspunkte anrichtet. 
Da diese Verwundung nicht zeitlich begrenzt ist, 
kann sie nur entfernt werden, wenn der Tank wie¬ 
der auf 100 Prozent seiner Lebenspunkte kommt. 

Dieser Debuff hat eine Reich¬ 
weite von 30 Metern und verlangsamt Zauber- und 
Angriffstempo um 50 Prozent. Heiter und Fern- 
kämpfer können dieser Fähigkeit durch Einhalten 
der maximalen Reichweite entgehen. Sollte der 
Heiler trotzdem unter diesem Effekt leiden, ist eine 
Niederlage gegen Rokmar unabwendbar. 


D 




ieser riesige Sumpfstrok ist eine ech¬ 
te Herausforderung für Tanks und 
vor allem fiir Heiler. Neben sehr 
starken Nahkampfangriffen wird er in re¬ 
gelmäßigen Abständen seine Hauptfähigkeit 
WASSER SPL.C KI \ jul Ihre Gruppe v\ irken. 
die jedes Mitglied mit 1.500 bis 1.800 Schaden 
trifft. Dies verlangt von Ihrem Heiler schon 
eine sehr gute Beherrschung seiner Klasse, da 
er neben dem konstanten Schaden, der auf 
den Tank einprasselt, auch noch die komplet¬ 
te Gruppe und sich selbst heilen muss. Rok¬ 
mars mit Abstand stärkste Fähigkeit ist die 
SCHRECKLICHE WUNDE, welche nur den 
Tank trifft und bei diesem alle zwei Sekunden 
500 bis 700 Schadenspunkte verursacht. Die¬ 
se Verwundung ist zeitlich unbegrenzt und 
kann nur entfernt werden, wenn der Tank 
wieder über 1.00 Prozent seiner ! ebenspunk¬ 
te verfügt. 

Ab und an wird Rokmar die Fähigkeit 
SCHLINGENMOOS eins e fcae n. Alle 
Ziele, die sich in einem Umkreis 
von 30 Metern befinden, be¬ 
kommen einen Debuff der 
Angriffs- und Zauberzeit 
um 5|) Prozent verringert. 
Als Heiler sollten Sie von 



daher immer auf maximale Reichweite ge¬ 
hen, da Sie sonst Probleme bekommen wer¬ 
den, Ihren Tank zu heilen, wenn er von der 
SCHRECKLICHEN WUNDE betroffen ist. 

Maximaler Abstand 

Der Heiler und alle Fern kämpfer sollten da¬ 
rauf achten, dass sie Abstand zur Riesenkrab¬ 
be halten. Denn sollte gerade der Heiler von 
der Fähigkeit SCHLINGENMOOS betroffen 
werden, wird er kaum noch in der Lage so uv 
den Tank und die Gruppe mit ausreichend 
Heilung zu versorgen. Gerade dann, wenn 
Rokmar die SCHRECKLICHE WUNDE auf 
den Tank wirkt und der Heiler noch vom 
SCHLINGENMOOS betroffen ist. kündigt 
sich eine Niederlage im Kampf gegen den 
Krabbenlord an. 

Bei diesem Kampf kommt es vor allem aut 
die Heilleistung des Heilers an. von welchem 
mehr als normalerweise gefordert wird Ge¬ 
rade die Kombination aus enormem Schaden 
auf den Tank und regelmäßig auftretendem 
Gruppenschaden machen es für einige Hcil- 
klassen wie zum Beispiel den Paladin zu t 1 
nem unangenehmen Kampf. Um den Heilet 
nach dem WAssER SPUCKEN zu entlasten 
nutzen Sie Verbände und Heiltränke. 
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C: Quagmirrans Kammer 
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Pen 
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r\ . “I Vim •« « 


m fernen 
noch wer 
Gingen 

Bucflvss der SxlMemtnterkurJte 
tXxii bevor Sie »ich dem Sumpflord 
$t«ten Sie dem im deichen Kaum ei 


- tc 


mge- 

varaitsten Käs tnnaft Besuch ab. 
Ihr Tank begibt sich nun umgehend in Rieh 
tu vc des Raumeinssangs und tankt die an 


stürmende Nagagruppr?. Sorgen Sie dafür, 
dass Sie die Gruppe weit genug vom X.itu- 
raiisten bekämpfen, denn sollte dieser in den 

Kampf eingretfen. wird er von den Nagjäs ge* 
tötet. Anschließend können Sie den Druiden 
erneut ansprvchen und bekommen von Sun 
Weit Starkun^zaulKi; der Ihre- Namnxesfe- 
tenz um 110 urtei alte Attribute um ? PwftJfrt 
erhöht 


Abschnitt C 



msapjcfmose Gegner^upy- 
pe lasse" See m bOElat a/rfsef* 


v s cr*. \eon WxSiitöfjlia 

bcfcknujfcnSacfte fal^vi fa ifipp 
ysscniÄse^ «I an vor iiwen 
fegende« Höh feigang. 


5ehemS«5aÄefsisSwB(*£öoi5- 
Grappe ia de« ttähfcmgwg. Banfe 




So besiegen Sie: 

Quagmirran 


n 


er Lord de: - oen ist Ihr 
letztet Gecner in dieser Instanz 
und hat es m sich >chon der Auf' 
Kampfes gegen diesen Bocüs gestaltet 
sich schwer, da sich dieser in seinem Wasser¬ 
becken befindet und von dort aus ans Land 
( P-nuHt werden muss. Durch Benutzen eines 
Fermngriös lockt Dir Tank den Riesen aus 
den Wässer und posüfoniert sich selbst mit 
Am Rücken zur linken oder rechten »and. 
Beim Anlocken und wahrend des folgenden 
Kampfes muss die gesamte Gruppe darauf 
achten, dass niemand außer dem Tank vor 
Quagmirran steht» da sie sonst v oo seinem 
SPALTEN ge troffen werden. Quagmirran 
schlagt im Beginn an hart auf Ihren Tank ein 
und verteilt eine Giftblitzsalve, welche allen 
7Wfew . die sich in Rükitw eite befinden» 1.400 
dl ÜW Naturschaden zufügt Eine 
M e b e nmriuui^ der Giftötezsalve ist der 
r TttnVfr Mrftrt und mit SM bis 400 Scha- 
nmkten alle zwei Sekunden tickt. Die* 
ju OoT kann und wird von Schamanen, Pa* 
ImSmb oder Druiden entfernt Ein weiterer 
htigrr Punkt der diesen Kampf deutlich 
hur li ch t üt eine erhöhter Naturresis*- 
dte dsuch Srhamanen-Totrm. Palac 
|jtfi~ri irrii ernrb werden kann. 



Quagminan lässt Säure regnen 

ln regelmäßigen Abständen wird der Sumpf- 
r.tte-c v' cutäüte'W- Mite. s\i Ihrer Cr.tr:v 

V O 1 i 

v: \ s-.crcn L**.i Gen Kc”.: -teru^c-raube: 
rÄL'SFLF'i SIR auf das Orrer wirser. , v- 
bald Qua g m irra n diese Fähigkeit einsetzt, 
'-eilte Ihr T.ir.s >eme Srvitr.üv.csttit benutzen 

m\ ’ '’W 

ur.a den Angriff auf sich umlenken um d.-s 
eigentliche Ziel zu $d)üätm Gleichzeitig 
eilten Sie darauf achten, dass sich der Rest 
der Gruppe von dem vom h A URGEYSDR 
betretenen Ziel entfernt um nicht auch Fla* 
chenschaden einzustecker. 

Neben vier Vielzahl an Ccttedekten und \a- 
mischadensarten vertu ei Quagmirran aber 
auch -.::vr einen Nahkamptartgrift. Hierbei 
handelt es sich um den AL'FWAjRISHAKEN 
sicher dem Tank 1 ZA \ uhkamptischaden 
jiih'igt. Heiler sollten also auch ständig auf 
diese Fahicvcit vorbereitet sda. 

Dieser Kampf erweist ach für viele Neu* 
Ankömmlinge in der Scherben weit at~ ein 
richtiger Härtetest Jede Klasse muss das 
Maximum aus den vorhandenen Fähigkeilen 
herausholen und gleichzeitig darauf achten, 
auf keinen Fall die Bedrohung des Tanks zu 
überschreiten. Wird das alles Wachtet, segnet 
auch Quagmirran bald das Zeitliche. 


Em VSuöJte ee: sw : c e 
:«e sucft vC dem $. -pfittc oe- tbe* trifft 
vre caöe 1 400 be I. 7 QO V : tu scr aste' ar • •: , • 
Lt S. ; .* tinu*-'4s«s«en-e'irrin&ire- Gltetfeet 
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D eser ka va gata fe 
tn“; * n rate' g aus§?aa' , i*es G-w-oe: ' u ec 

und wrasacht bei aflea «n der Nähe stehenden 
I ■;■ •: ■ Z 7 5 Jtaiursciace • 5..> 
titrTank feAggn. «älweno Quagnaman den Ge» 
di miltt um sonüs den Grappensctaden gering 
zu Mteit 

Ein ge-e*3Wtfefi zJ oei TarA 
§eau««e Atteste »eictie 1.000 fe 1Z0C V 
fcanffccfeadei! «ousaett. Diese Attacke nd wSF 
; u 1 1 kt' cri a ■ gBMndei «re. a des.* .i b L &e 


Sobald sich w -vetere Soe<? *o- C - ; -c 
imran und r Saffltan*^eitihftet? ticMtde'. • .ü: ? 
c*tie Fäh gtet. Das bevsuf.e-: n# e G'.• 
«*e? auSa dew Täni. aen tesarr-e- 
■’int« Quaprwran n* fee» r .w jnJ aat w-Fai) 
vor oesen Doaagig wB tu fedhn Pieset ArgrtB 1B0 
1200bis 1500 R tö kanmls clB dBt m. 



IV 4V 


*♦// 

t/ 



















































INSTANZGUIDE I ECHSE N K ESSEL : DER TIEFENSUMM 




Stand: Patch 2.4 
Autor linda Reiner 


_ er Tiefensumpf ist ein Paradies für 
I | Naturliebliaber. Die bunte Instanz 
' _ kann auf normalem Modus durch¬ 

aus zur l.ieblingsinstanz werden. Für den Be¬ 
ruf Kniuterkunde gibt es hier unendlich viele 
wertvolle Pflanzen zu holen. Soweit das Auge 
reicht, wächst an jeder Ecke eine Urflechte. Die 
Elements r-Gegner können ebenfalls „gekräu- 
tert" werden. 

Die Gegner der Instanz sind relativ leicht zu 
besiegen, die Bosse auch keine riesige Heraas¬ 
forderung. Für eine Anfängergruppe lohnt sich 
der Weg, auch wenn Sie bei der zähen Schat¬ 
tenmutter alle Ihre Spezialzauber auffahren 
müssen. ■ ■ 

-fli *• 

Ruf für die Expedition 

Der im Tiefensumpf erhaltene Ruf für die Ex¬ 
pedition des Cenarius ist mit ungefähr 1.ÜÜ0 
pn> Durchlauf nicht zu verachten. Allerdings 
erhalten Sie ihn nur bis zur Rufstufe „Wohl¬ 
wollend". Ab „Wohlwollend" bekommen Sie 
für die Bossgegner des Tiefensumpfes noch 7(1 
Rufpunkte, das ist aber auf Dauer nicht sehr 
ertragreich. Um von „Freundlich" auf „Wohl¬ 
wollend" zu steigen, ist der Tiefensunipf aber 

die beste Wahl. . 

Händler in der Nähe 

Für alle Normalsterblichen, deren Ruf bei der 
Expedition des Cenarius sich noch nicht im ehr¬ 
fürchtigen Bereich befindet, stehen Händler füi 
Reparaturen oder Reagenzien in Sen'jin (Hor¬ 
de) oder Telredor (Allianz) zur Verfügung. 

Klassenzusammenstellung 

Für den Trefensumpf im normalen Modus 
ist es nicht allzu tragisch, wenn Sie nicht nur 
CrowdControl-Klassen in ihrer Gruppe ha¬ 
ben. Da sich im Eingangsbereich und im 
spateren Verlauf der Instanz beispielsweise 
nur Elementare oder andere Kreaturen be- ^ 
finden, die keinem Schaf, keiner Kopfnuss 
um! keiner Liedankenkontrolle verfallen, 
wäre ein Jäger oder ein Heine gute Wahl. 

Bei den humanolden Gegnern vor Ghazan 
willen Sie dennoch eine weitere Crowd-Cont- 
M .Kla^- heran/ rehon. da diese mit bis zu vier 
Gegnern .u.fwarten - darunter auch Heilen Ob 
Sk- nun einen Kr reger. Druiden txler Paladin 
«I» Tank bevorzugen, bleibt Ihnen oder der 
k l ;1 wnverfügbark*-it auf Ihrem Server 
Überlassen Ein Heiler pro C-ruppe 
rru ht m |* lem Fall vollkom¬ 
men au». BW dem f mlbow, 

40 SchaHenmotrefi »»Ilten 

ft* jrrfodl darauf achten, genügend gute 

il*Ni/i'h.»ben 




1. Bluthibiskus 

Diese Pflanzen wachsen Im Tiefensumpl 
an jeder Ecke und werden bei vielen 
Gegnern erbeutet. Jeweils fünf der roten 
Pflanzen können Sie Im Westen der Zan- 
garmarschen bei den Sporeggar abgeben, 
um Ihren Rul bei den niedlichen Pilzwesen 
auf "Ehrfürchtig” zu steigern. 


I . Noch jemand 
Kraute rsammler? 

Wenn Sie selbst Kräutersammler 
sind und diese Frage von Ihren 
Gruppenmitgliedern irn Tiefen- 
sumpf mit .nein* beantwortet 
wird können Sie sich übe* lene 
Beute freuen, Neben zahlreichen 
Urflechten pflücken Sie überall in 
der Instanz auch aridere wertvoll 
Pflanzen. 










3. „Riesen"-Ärger 


Dip ^timolriesen ijflü nrö\ bn rr * & I 

| 'L» V# U*1 Irfct 1 1 'ft w** ■ r ^ w a 

d6f\ Heile« rum Schwtteit. Dt£&c GijgrciH 1 

immef stärket iu* je t&nge* de* Kampf dauert Bei I 
Treffern mit öi$ tu 10^000 beft I 


rtuf nociuHfi SchiWwaii, um dem Wipencntgr 
4K EntiCbadieung MJnrw f ‘ K ■ ** *’• 


wn* en \ 


und siis öw Lw * 


R»r ;p-t’ pov •r , ne»*‘« 













Oie Inst*« auf «Inen Blick: 

Oft: ZangarmarscNm, Scberbenwelt 

(PC Game* Weltkarte L. 09) 
Eingang.' D«r Elnganft/um fiefenaumpf ist In 
iMr Abbildung oben gelb mofWnrl 
Sow»«Ht 1.0* 1,5 Stunden 


ßoMnt Muzißfirfene. ßhai an, 
SumgADrM Mwei>l(. 
Dt« ScfWtenmultaf 




Wiui bomi Aullinbi’ii gebunden 
Zwelliiiiut StloUkotlioo 

212 318 Schaden 
Tempo 3 GO 

173i6 Schadmi pro Sekunde) 

+ 25 Stärke 
»21 Äusdauei 
Roter Sockel 

öölbfjt Sockel 
Bleuer Sockel 
Sockalbonus +4 Si.ttKO 
Böitötfgt Stole 63 
Anlegen Efhöhl kiitlsdii‘ 
iftili^fwonunfium *2 


Rnii4!3i 


des Weis 

sa^ers 
Winl beim Aufheben gebunden 
Brust Stall 

129 RflstUflg 
4-18 Intelligenz 
+ 18 Ausdauer 
*11 Willenskraft 
Roter Sockel 
Gelber Sockel 

Bläuet Sockel 
Sockel bonuS +'l Kritische 
ZBubertteflerweruing 
Benötigt Stuf o 63 

Anlegen I (höht dmcll ZfliltuH 
mul magisclin I linkte venu 
sacl".'" Schaden und Heilung 
um bism 28 

Schienbeinschüt¬ 
zer des eisernen 
Wächters 

Wird beim Aufheben geiwmmn 
Beute Platte 

841 Rüstung 

+33 Stal kr 1 

*33 Ausdauer 
G ul bei Sockel 
Gelber Sockel 
Blmier Socket 

Sückelbonus +4 Trefletwertung 
Benötigt Stuto 63 

Anlagen. f r hohl Tiofk’i weitung 

um 7, 

Talisman der 
Hartnäckigkeit 
Wird botm Aufheben gebündelt 
Hals 

+30 Ausdauer 
Benötigt Stufe 63 
Anlegen: I rnnitl Hirn 
AbiutrUiui’.swoHüUB um ’.’fi 

Dl« ktrmitleib' U«d llfde Umhin 
Sie wir 1 (mmi'i oul 


wird beim Aufheben i'.cbtl rufen 
Brust Schwere Ifilstung 
639 Rüstung 

+16 Ausdauer « 

+IB Intelligenz 
Gelber Sockel 
Bloimr Sockel 

Rotor Sockel. * 

Stjckelbomii' * Bcwri'JlcnkeH 
Benötig) Stufe 63 
Anlegen: Krhöbi kritische 

liulfijrwortungum '1 
Anlegen fcihöiu die Angriffs 
Kraft um+Hl. 1 

Zan garrahnklinge 
Wird beim Aul heben gelutrulen 
Wnlfonlwicl Dolch 

36 88 Scheiden 

Tempo t*5Ü 

(41.3 Schoden pro Sekunde) 
<13 Ausdaunr 

+14 fmolllßenr 

BfhÖtlgt Stufe 63 

Anlegen: F.ihüht .GuilierueHei 


Wertung um 12» 

AnltrjtdiV. Erhobt flilich Zu i ihn 
und magische t? (loktu verur 
r-acht tut Schaden tlifd H'Uhinf. 
um Dis «uj 61, - ** 

Glänze >1 de Perlen 
der Einsicht 
Wird beim Aufheben gebunden 
Hots 

+15 intelligent 

Benötigt Stute 63 

Aniojum fcfh'fyhi W'HiscIW’ 2 m 

bönrct^'i Wartung urn 1i 

AnUif ' n EihötU UtifCh 
mul muglsßtlfl voiUT- 
$tiducm Scliadflti uivtl HtillUflfi 
\|fTl bis ,11 

Tunika des 
Nac ht Wächters 
Wird beim Aufheben gebunden 

Brust 

l jftder 

244 Rüstung 
+27 Ausdauer 
+21 IMflHIflonz 
+18WlllfensM«lt 
Rotor Sockel 
Gttlber Socket 
Blnuüt Sockel 

Sockalbonus Alle f» srk 2 Mnnr 
öohötlß Stole 63 


- 


Jk 
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5. Diese Gegner nervenf 

Im letzten Abschmu dm Instanz haben sie 
es mit mehreren Gruppen von htniiiochun 
zu tun, Diese fliegenden Qullgoisioi sind im 
Heroischen Modus inuium gegen alle Arien 
von Kontrollzaubtrro und verfügen zudem 
über nimm nicht vorhindorbaren I urelil. iu 
bei, dem man nicht widerstehen Kanu. 


4. Planschen auf 
eigene Gefahr! 

Solange der zweite Boss. Ghoz'ao, 
noch nicht besiegt ist. sollten Sie um 
sämtliche Gewässer der Instanz einen 
großen Bogen machen. Lebt die Hydra 
nämlich noch, tummeln sich dort gefährliche 

Tiefe nsurnpffren/ms. Diese tittbi ft'-dcu in 
Schwärmen jeden an. der elfte kleine Erfrischung im 
kiiltlen NUss sucht. 
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A: Die Eingangshöhle 
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ir ! uu,,itu,-.hrhlr wirkt 
ulMilvd w'n\iiu!ul 
jltvti und ülvtluUi 
tvim i\»nlvn Hluk wurden Sir 
jwkvh hwutvllrh d.iv. Sir i’IIicHl* 
v iocnor omUnli stehon kw^rn kön¬ 


nen VrKih'n Sii' -k'li ivihi dm 

■'LVS \ ,'»1 t.l H| '|'r .11 V V ><1 

I lolou s lr vorsichtig di* 1 jmUwuI 
hrivudi n I u ti'titli vlri m.iii i 11 

sich und l'rM'ltijU’ii Sir sic Iw oi 
Sic suh drm ersten SuunphicM.*» 


A 
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strlk n I k i kninpt iv liil < i/,' i 1 
Wir j;lll kili k>‘l, Vh.ldriif»-iU'l* i 
li'i und Heller sieh niileitundrr 
i'mstt’llrli können Arbeiten Sie 
su h |rt/t hw zur Kampe vor, hal¬ 
ten Sh- Mwt.md /u den Frenzys 
1 IU Wvissrr und stellen Sit’ "teil 
Ihivm ersten l l « "-i'.tv.iu’r! 


Wipe Gefahr Hier müssen Sie 
6 $ mfuiMj Sumpfneneit gleich 
zeitig airhtehmen. Töten 
emen schnell iu? möglich, 
aber Mauen Sie IhemTank 
oatos nicht die Aggrc 





fY Gartet Gruppe 


x Y. 


Optionale Gaffte* 


äI w»pe Getan* 

32 Patrouille 
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C: TiefensumpHauerer 
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D: Sumpfrlese 
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So besiegen Sie: 

Hungarfenn 
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B: Ghaz'ans Unterschlupf 


D 


u'st*r loil \,k“' luden* 
SUHYpK l't riv l'kltth 
iitwvervi /vi bewälH- 
t;tni \ui dvm Weg ZU t .ha/'.m 

müssen Sie /ahtrerche t «nippen 
v .»r 1 Ivmianoiden beseitigen, die 

mit bis /u vier Gegnern zustam- 

metvsletven. I lioristL roivvl^Ci'n - 
ttol oberstes Gebot Inisc beiden 
Sie vor dem Kampf immer zu* 
erst was Sie mit dem Heiler in 
den Gruppen tun und achten Sie 
,iut die Naga- Patrouillen. 


Oie Wege der 
Sumpmesen 


!«■**i,_ 


tiberschneiden 
sich teilweise. 
Bekämpfen Sie 
die Riesen immer 
einzeln t 


E: Myrmldone der 
Zornfiossen 

Uebenspunkte: 16,000 

Fähigkeiten: KORALLENSCHUFF - Fugt einem 
Feind 15 Sekunden lang alte drei Sekunden kör* 
periicften Schaden zü. 

Pu l I-Ve rfia Iteri. Nah Camptet 
Kontrollierbar. EJSKÄLTEFALLE, KOPFNUSS. 
VBRW.4NDI.UNG. GEDANKENKÖNTROIlE. *tR- 
FÜHRUNG. FURCHT 

TjrftiH. Die Myrmiduneri sind meistens Zu z**’ 1 ' 
Bn 5 n kontrollieren oder durch einen Ersatz-Tank 
.beschäftigen', den menen sofort töten. 


F: Wachposten der 
Zorn flössen 


Vorsicht: Diese Gegnergruppe grell l an. so* 
bald ein Spieler etwa auf der Hälfte der Rampe 
stehi. Am besten schicken Sie einen Schurken 
vor, der die Lage peilt und Symbole verteilt. 
Tipp* Gehen Sie auf Nummer sicher und pul¬ 
len Sie alle Gegner auf der oberen Etage einfach 
runter, um sie dort ungestört auszuschalten. 


jm 


■'**» + 4 


$!* 
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E 




. * 


Beachten Sie: Alle mit "fc darge¬ 
stellten Gruppen sind zufällig aus 
beliebigen Kombinationen der Gegner 
G bis J (siehe unten) zusammenge¬ 
setzt Mehr als zwei Gegner desselben 
Typs kommen jedoch nicht vor. 


lebensp unkte: 16.000 
Fähigkeiten: SCHLAG - Schlägt einen feind und 

fi,ö Waffenschaden plus fünf zu. 

SCHUDSCHLAG - Schlägt mit dem Schild, verur 
sacht körperlichen Schaden und unterbricht acht 
Sekunde/ lang das Wirken des Zaubers. 

Pull-Vcrhalten: rtahkämpfer 

Kontrollierbar EfSKÄtTEMUf. VERWANDLUNG. 
G-DANKfNKÖNTROUf. Vf «FÜHRUNG. FURCHT 
Tfhiiw Qiwn Wachposten immer kontrolliert 
retten Achtung, diese Gegner können Versteh- 
entdecket- 


sie bis zu fünf Sekunden lang bewegungsunfähig 
FEUERBAU. - Füg einem Gegner 192 bis 258 Feu¬ 
erschaden zu. 

VERDERBNIS - Verfliibl in der Nähe befindliche 
Feinde und fügt ihnen 24 Sekunden lang alle 3 

Sekunden Schattenschaden zu. 

Pull-Verhalten: Femkämptw 
Kontrollierbar durch: OSKAJEFAUf. KOPFNUSS. 
VERWANDLUNG, GEDANKENKONTROLLE. Vt'R- 
fÜHRUNG. FURCHT 

Taktik: Der Stotlträßer ist auch ohne Kontrolle 
leicht und schnell zu besiegen 


I: Krieger der 
Zornflossen 


* # i r 


t * * * * 


* * < 


G: Orakel der Finsterblut 


||S Stammesangehörlger 
der Finsterblut 


Letwmpunkte: 13-000 _ 

Fanifreite* V.M.-'fhi!"!' pudert.■" 

StttMSduNder Mal wl eiben Feind und mir- 

MM 192 bte258 

ifj,H wrangt ^niw uf>t * w 

■EtK t99M> M* forsch«** 

Masnunz «»* NMftd r 2 IR* 94 Fm 

***** a» .Iftd 4" lang m>" 


rmmmr . wcM 561» S 4 fflCStKZöden 

ir der Hüte p^NSxtm Mftd imcW 


Lebenspunkte: 16000 
Fähigkeiten: SCHLAG - Schlagt einen Feind und 

lögt Waffenschaden plus acht zu. 

WUTANFAli Verursachter körperlicher Schaden 

um eins erhöht. 

Angriffslompo um 30 Prozent erhöht. 
Pull-Vnrhalten: Nehkämpfer 
Kontrollierbar durch: EfSKALfEFAUf. KO - 
MUSS, VERWANDLUNG. GfTMNKENKONTWOLLE 

VERFÜHRUNG, FURCHT 

Taktik: Dieser Haftkümpf« W wffiifü 

lieft 


Lebenspunkte; 16.000 

Fähigkeiten: SCHLAG - Schlagt einen Feind, und 
fügt Waffenschaden plus fünf zu. 

SCHILDSCHLAG • Schlägt mit dem Schild des 
Zaubernden auf einen Feind ein. verursacht Kör¬ 
perlichen Schaden una unterbricht acht Sekun¬ 
den langdas Wirken des Zaubers. 

Pull-Verhalten; NahKampfer 
Kontrollierbar. EfSKÄLTEFALLE. KOPFNUSS, 
VERWANDLUNG, GEDANKENK0NTR01LE. VER 
FÜHRUNG, FURCHT 

TalrtJte Den Kriege kontrolliefen tMSsr dyren ©* 
men Ersatz-Tank .beschäftigen" Der ausgeUnlie 
Schaden ist feiabv gering. 


K: Speeiträger der 
Finsterblut 

Lebenspunkte: 13 000 

fdhlgMriMi VIPERNBISS * BrtBtdas2H?l und zie 

nciit Sekunden lang 1 töfl Mana ab 
WERFEN Wirft elfte Wulfe nach eurem f rund unft 

(Ogi 286 bis 36h km nmiiche« Schaden zu. 


O 
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Abschnitt B 


Nachdem Ghaz'an besiegt 
worden ist, müssen Sie von 
der Plattform springen und 
ein paar Meter schwim¬ 
men, um das Höhlensys¬ 
tem zu erreichen. 


n 




J: Heller der Finsterblut 

Letienspunkte: 13000 

Fähigkeiten: ERNEUERUNG ■ Heilt einen Verbün¬ 
deter 15 Sekunden lang alte drei Sekunden. 
GEBET DER HEILUNG - Ruit heilige Magie her¬ 
bei, um in der Nähe befindlichr 1 Gnippenmit- 
glieder zu heilen. 

HEILIGES LICHT ■ Ruft heilige Magie herbei, um 
einen verbündeten zu heilen. 

Pull-Verhalten: Heilet 

Kßiitfoilieibar durch: EISKÄLTEFAUi KOPF 
NUSS, VERWANDLUNG, GEDANKENKONTROL- 
Lf. VERFÜHRUNG. FURCHT 
Taktik: Sofort aus dem Kamn' nehmen oder als 
Erstes bekämpfen. HellzaulM müssen unter¬ 
brochen werden, 


Pull-Verhalten: FemkAmpfer 

Kontrollierbar durch: EiSKALTEFAUX. KOPfWUS :- 

VERWANDLUNG. GEDANKENKtWffiOLlE, VSt- 

FÜHRUNG. furcht 

TakUfe Ob Speerträg« ite« sch rm 

per GEDANKEN kONTROüi IV Gmpwt UMfeft- 
Laufen Sk* aoffer ** W ^ 5VV 

odei beesben Sfe wäWi* m ^ ** 
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Ghazans 
Fähigkeiten <rt 

aut einen Blick 

lEBFNSPUNMI 59 000 



So besiegen Sie: 

Ghaz'an 


Gew ss: ** Wterai S*e sco m- unsere Ti«*. halten, usirtf 
3iu: jr Ihnen teiwnei Pro^cne betaten. Fm Sturz uts 
Vtesser cä dann nur noch thne wttkomnxw Abwechslung! 

sAuftEATF v Fug jedun feind ir einem Kegei vor dem 
ZBuöemden 200 Naturschaden und zusätzlich alle drei 
Sekunder 20 Schaden zu. Han 20 Sekunden fang an. 
Oer Effekt Kann mehrmals auf einem Ziel wirten. 
SCHWAfCFEGtR Fügt feinden in einem kegelförmigen 
Bereich runter dem Zaubernden 600 bis 1.000 Scha¬ 
den zu und stößt sie zurück. 

WUTANFALL Erhöht eine Minute lang das Angriffstem¬ 
po des Zaubernden um 30 Prozent und den von ihm 
:u gefügten kö <peh icften Schaden um e-ns 

4* 


( Die komplette Loottiste; 

Geben Sie auf www.buffed.de folgenden Webcode 
«n de SLASC Suchmaske em: V. C 1 35S 


. b * 

H 




* 


hnlich wir bei 11 lungurlerm gibt 
es auch bei Ghuz'nn nur wenige 
Dinge, die Sie beachten müssen, 
um ifen Kampf lebend zu verlas¬ 
sen. Wichtig ist, an welcher Stelle Sie die 
Ricsenechse bekämpfen und ob alle Crup- 
penmitglieder sich daran halten. Denn hier 
gilt. le weniger Sie hin und her laufen, des¬ 
to höher Ihre Chance, keinen Schaden zu 
bekommen. 

Der beste Standpunkt 

Um Ghaz'an den Wind aus den Segeln zu 
nehmen, tanken Sie ihn am Ende des Roh¬ 
res. das auf sein Plateau führt Ein Jäger 
würde es Ihnen hier erleichtern, den Boss 
per Irreführung zum Krieger zu holen. Auf 
dem Rohr besteht kaum Gefahr, dass ein 
Mitspieler vom SCHWANZFEGER erwischt 
und möglicherweise ins Wasser geschleu¬ 
dert wird. Heiler und Schadensausteiler 


..hin 11 eil lu h \ oi 11 Irr I .c Iim' und 11 ■ f Hi I* 1 

braucht nichts weiter tu tun, ata d< t i 

gei /u heilen Da Ghflz’aiv* veru»*..*< Iller 
Schaden in hl umdei.n au fallt. konnte H'i 
ncn höchstens der SÄUKEAI EM zu /»ti 
A ber auch tiieser Ki-sst ich in den inet- '< n 
Fällen wegheilen. 

Doch Im Wasser 

Sollte es trotzdem passieren, dass einer Ih¬ 
rer Mitspieler vom SCHWANZFEGER ge- 
troffen im Wasser landet, heißt es I d«- 1 Denn 
hier unten lauern noch ein paar gefährliche 
Frenzes, die zu mehreren angreifen und or¬ 
dentlich zuhauen. Eine kleine Rampe führt 
Sie aus dem Wasser hinaus und wieder 
hoch zu Ghaz'an. Sofern Sie der Heiler der 
Gruppe sind, sollten Sie sich beeilen. 


C: Das Höhlensystem 



m letzten Teil der 
stanz sind die Gegner 
noch ein wenig stär¬ 
ker. Fatnnxhen wirken einen 
Furchtzauber auf Ihre Gruppe 
und Tiefen sumpüords hauen 
ganz besonders Kräftig zu Die 
Dreiergruppen, bestehend aus 
Insekten, sind zwar nervig, aber 
keine besondere Herausfor¬ 
derung. Der Weg durch diese 
Gegner ist kurz und die nächste 
blaue Beute wartet schon! 


ln- N: Lykulwespe 


LaöenspuftMe. 15.0C-C 

Fähigkeiten: G;FT SPUCKtN ■ Sotev. Gift ad 
einen Gegner, fügt Naturseiden zu und verur¬ 
sacht danach zehn Sekunden lang alte fünf Se- 
fcunder zsjsäcivrnen Schaden. 

Pu U-Verhalten f*ah*är:oter 

Kontrollierbar durch: BSKÄLT&ALLE. I/ORBEL- 

snmi mzms&iAf. a-scht 

Taktik: Die Wespen unter KoraroBe haften, bis der 
LyVD Ktote t*eseogt -st. 


O: Tiefensumpflord 

45000 


RL3EFÄLL - Hüflt einen Gegner m Rte fugt 

Sirenen zl uno .«r t- D-es® Sfr*: 

niTirrt mß öp Zeß at 

PuU-Vertialteft. fehkämpfH 
Koitroii^erbar durrii; mctt *on*rofTieröa* 

13ä Der Riese settag te#ög ai hat me 
Menge Lebenscwnte Zudem ftaaeanenenöTro 
Aggn>Jö&*s, Er aflein bekämpft Schadens- 
diste bi sotten ^ bamfikln Miw kufi egten - 
ketzu bekommen hfegerHsmpfen inrnsr medm 
Rücken nt Mandl um iidt weggescftaitel m 
•erdst Taute, de sanen Schaden 

wr^gem (Buch der Sc&wtfe OometeÄ De- 





Abschnitt C 


3? Boss 






XY Gognei-Gruppe 
•Vipe-Gefahr 1 
? Patron i üe 


L: Fennrochen 

Letenspu'ud«: 16.000 

FSYCHSCHES ENTSETZE» 

?t *%J ne ftfcrc «oratdf» e bs si 
.v-c-'Oer irivcv« Mm*- Svcnst 
ri^-»?Tnei»eT \3 «JfRpiwf 
KaMfeerbardwcte » VT^SOCAf. 8SJU. 7 
*zi± **S£LSfiJ*M R.*Ot7 


füff einem Farc 
ooiTT^en Scfudm ptei30aiHtisäfittviiuütk. 
WCHStUMSdadenuro l5AnBtetiüt 
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Museleks 

Fähigkeiten 

»auf einen B!ick 


EÖlVSHJftiktF n l ooo 


(ir 


CH 1 


Mil»; Jt J-i 1 


a üi.v'f- m si t-h ofiiwvHnen 

«i srtw «tost Be aut seine Eiskalte 
'ii'K'fTwrfaiMwi 



QBKAUUAUE - fnen alle umstehenden Spieler für fünf 

ein 

MEHRfACHSCHUSS feuert eine Salve von Geschossen 
auf savn fand und seine nächsten Verbündeten ab, fügt 
flornwtoft Schaden plus 200 zu. wider aut txszu drei Ziele. 
fCGSCHUGBi fügt emam Feind normalen Schaden plus 
30 oi uv '-jcitf; nn ;v > 


MAL DES JAGERS - Legidas Mal des Jägers auf das Ziel und 
effört dabei &t> Dstanzangrtffsfcraft alle» Angreifer gegen 
ciesesZief um 1.500 Halt 20 Sekunden lang an. 
ABSCHRECKUNG - Erhöht bei AWMemng ihre Auswach- 
umJ Pahesfcnance»» Sekunden lang um 25 Prozent 


GEZIELTER SCHUSS r it geziertst Schuss. der oen Dstanz- 
äcFuäen um 600 erhöht 


Klaues Fähigkeiten 

LEBENSPUNKTE. 41.000 



Wird Klaue morst rm Kampf beseitigt, ist Musel’ek kei¬ 
ne Gefahr mehr 


ZERMALMEN Erhöht den nächsten ArgrHfsschaden 
um 150. 

WUT AN FALL - Erhöht 20 Sekunden lang das Angriffs- 
teroo desZauCr den um 60 Prozent und den von ihm 
zugBft-gien »-öroe'Uchen Schaden um 75. 

HAUENDES GEBRÜLL - Verringert 20 Sekunden lang 
dir Rüstung -on n .jer Nähe :-e%rdiichen femden um 
50 Prozent 


So besiegen Sie: 


Muselek 




I» 


et lagor und -i’in BoglfiU-i 1 nnnU'ii 
tut uru i rfahrem Splelui durchaus 
umügutvhm /u Müimphn -win 
mu>sen besckifhgt wi-nlen und lk*sst* 
tassen sich wie aUgi'im-m bekannt, in keifte 
lorm des Urowd-L’untmls bekommen f-> 


heilst also für Ihre Gruppe, gut /u uig.inisie- 
jvn Klaue muss mi Kamp! als lästes fallen 
und .tlle Hi'hadnns.iusteilt'r tokus-.u.'nn Ihren 


Schaden aut ihn MuseiVk kann links liegen 
gelassen werden, sollte jedoch kurz > om 
Krieger angetankt werden, um flicht auf den 
Heiler zu gehen Wird nach diesem Schema 
gekämpft kann der Kampf eigentlich nur ein 
Erfolg werden. 


Zuerst den Begleiter 

Den nervigen Baren nimmt sich Ihre Gruppe 
als Erstes vor. Er hat nur wenige Spezialaltn- 
cken, die allesamt keine größeren Probleme 
darstellen. Wird der volle Schaden auf den 
Baren ausgefahren, kippt dieser schneller 
um, als man meinen könnte. Da der Schaden 
moderat und die Zeit mit dem Bär nur kurz 
ist, kann auch ein „Aushilfstank" Klaues 
Aufmerksamkeit halten. Ein Schamane, läger 
oder ein S* hurke können dem Krieger unter¬ 
stützend zu Hilfe kommen, während dieser 



* Die komplette Lootllste: 

Geben Sie auf www.buffed.de folgenden Wehcode 
in die BLASC-Suchmaske ein: WC 1357 


So besiegen Sie: 

Die Schattenmutter 



ie Schatten mutter ist auch im nor¬ 
malen Modus des Tiefensumpfe 
ein ernst zu nehmender Gegner. 


0i re F jhig-^nteri können harmlos für die 
Gruppe sein - mit viel Pech aber fix! lieh. Ist 
| zum Betsptd regelmäßig der Heiler von LE- 
I VJTIEREN betroffen und hängt Somit muh- 
■ rere Sekunden untätig in der Luft, kann das 
I schon einmal den Tod des Tanks bedeuten, 
f Asch der KETTENBl ITZSCHLAG trifft 

Wd h<h wt-np r-icht gerade E n nr ordentlich 
gehnir wurde 

Nklrt dringelnl 

Lim zu viel Ifchode*» von vnmhemn zu m- 
mf M e rti . haften Sfe während des Kampfe* 
roÄrtjpgen ANawJ zu Ihren Mtfeptelern- 
f ^ vh um dfe?cKUNnimmer 

mi, if-r M-h'-n Sie <l*r#vt ftrrhi »äe* 

nmri Uli 4m Keifen za «fefren Ptr Cfe- 

fchit l ^ *m K mt.\ m i r 7SCHI AG fetzt 

I Üfefw-rfnrt. * ■ *+** v-irHrr-ö gr^'TO fflur 


Überlebenschance umso größer. Sollte einer 
Ihrer Mitspieler nun von 1.EVIT1EREN be¬ 
troffen sein, hat der Heiler ein Auge auf ihn. 
Der magische Effekt kann entfernt werden 
und Fern kam p fer können auch aus der Luft 
Schaden machen, solange Sie nicht still ge¬ 
legt sind Achten Sie aber trotzdem darauf, 
dass der erhaltene Fallschaden nicht tödlich 
wird und greifen Sie zur Not a^f Heiltränke 
oder Verbände zurück. 

Kurzer Prozess 

Wird genug Abstand gehalten und genug 
v l aden aufgefahren, ist die SehatTnimut- 
ter schnell erledigt. Mit viel Pech erwischt 
I f \ [TU REN Ihren Heiler Mi jffcn Ste älno, 
dass es eher die Fcmkämpfer tnth Um den 
Kampf schleunigst zu beenden und Gefah¬ 
ren au« dem Wfeg zu gehen, gilt auch hier 
b i len, Krhaifrn Schodfet Ir m hnelfer dkl 
Sch.itt’timtibrt am faxten Herd, desto m^hr 
Ührr NH'xrxIe v. »fd ex g£bet> 


trjuii mit t 

iwitUrlUh irot/*( 

\u-»t lii..it>*i i 


i K- i Judiigl (lu Hoik-1 • iiltt- 
•ui auf bt i.fo om wochsarntt» 


Dann der nervige Jäger 

Ja Klaue gi-fnlU-n, vmüiiuH sich .In m-^arni<' 
Gruppe Muafld, der st hon bald seine Spt 
/j.ilangtiHo auftaluvii wird Die I IKKAt 11 
l Al l l isl der neivigBto dOVOn da sie all«* 
i .i iip|X'ivmitglitsk'i lur einige Sekunden >111 
friert und Muse) Vk st> genügend Zeit hal, sirh 
ein Ziel zu suchen und einen t dVlkf M \ 
St Hl Sb aii/u: el/i Uer boUi.il* m Spii 1* 1 
wird nalürlich sofort geheilt und d> r s. hatten 
auf Musel ek kann weitergehen t-X*r Kampl 

gegen ihn ist ztvar etwas cha* * tisch aber dixih 
ein leichtes, sofern Klaue ab 20 l'm/ent Himer 
I elvnspunklo ireundUch m emei Ecke sitzt 



Die Fähigkeiten 
der Schattenmutter 


auf einen Blick 






LEBENSPUNKTE 75,000 


Oie Schattenmuttef wird Ihnen 



zeigen wollen, wer die Hasan an hat Fähren Sie alles 


an Schaden auf, was Sie haben. 


KETTENBinZSCHLAG: Trifft erren Feind md einerr 

BlitacWag. d^tr au* e>i>en m der Nähe behrwWchen 
Feind überspring. Der Zauber wfikt sich auf b»s tu fünf 
Ziele aus und verursacht bei jedem folgenden 2b) im¬ 
mer größeren Natursc harten 
STATISCHE AUFLADUNG lädt «Wen GeffW mi! Ener 
gre auf und vminacht 1619 b» 1.881 Nältnsthäden. 
Während das Ziel davon betroffen ist verursacht st 
durch die Aufladung bol seinen nahen Verbündeten 
ebenfalls negeimiHkg Natursch arten, 
levtttebfn wirbefto» puifet i grH not» <n tue ult 
und betagt den Spetf* enschldiend nwtSTlI UGBUNft. 
um ir n 1 J - »ft snört und Stefie ,*u n# ’*n 



























M A NAGRUFI 



Aucnindoun: 




f*j 


Hier befindet sich der 
Insta nzeingang der Managrutt 


-4 

r > 



I VÄP ; 



Ifc 



™ Der gelb markierte Eingang zur Managrutt liegt im 
nördlichen feil des innenhofes der Auchindoun Ruinen 



ie Managruft ist die leichteste der 
vier Instanzen in Auchindoun, 
einer Katakomben-Anlage inmit¬ 
ten der Knochenwüste in den Wäldern von 
Terokkar. Wenn Sie die ringförmige An¬ 
lage betreten, befinden sich die Eingänge 
zu den Instanzen im Norden (Managruft), 
Süden (Schattenlabyrinth), Westen (Auche- 
naikrvpta) und Osten (Sethekkhal len). ln 
der Mitte des Platzes ist ein Instanzstein, mit 
dem Sie zu zweit Ihre Mitspieler herporten 
können. Durch seine zentrale Position ist 
dieser Fleck auch sehr beliebt für Duelle. 
Jede der vier Instanzen hat einen Vorraum, 
in dem sich NPCs mit Quests aufhalten. Vor 
r Managruft verweilt Nexusprinz Hara- 


mad, bei dem Sie zwei Quests annehmen 
können. Die dritte Quest für die Managruft 
ist eine Begleitquest und muss in der Instanz 
gestartet werden, doch dazu später mehr. 

So bereiten Sie sich vor 

Ein Magier in der Gruppe ist in der Mana¬ 
gruft wünschenswert: Er kann per VER¬ 
WANDLUNG immer einen der zahlreichen 
Feinde effektiv aus dem Kampf nehmen und 
obendrein kriegt Ihre Gruppe kostenloses 
Wasser, um dem hohen Manaverbrauch ent¬ 
gegenzuwirken. Fehlt der Magier, sollten die 
Heiler und Zauberklassen literweise Wasser 
im Gepäck haben. Da die Kämpfe insgesamt 
alle recht kurz und heftig sind, lohnt es sich, 





ie Instanz auf einen Bück 

■■■ Im Süden der Wälder ntm Tmokkur 
(PC-Games-weltkarte U, 15) 

63-66 
[-2 Stunden 


Panöemonius 
Tavarok 

NexuspriruShaffat 

■» i 

ü i 

Krieger. Priester. Schurke, Magier. 
Hexenmeister 

Magier macht mit seiner VERWANDLUNG die 
mr insgesamt ungemein leichter Außerdem 
ipflehtt sich ein Priester, der sowohl mit seinem 
SchaUensehutz-Buff als auch mit MAG1EBAN- 
ING den m erleidenden Schaden mindert, 

rum Magier arbeiten Jäger mit Fellen. 
Menmeister mit VERFÜHRUNG öder Schurken 
der VERBESSERTEN KOPFNUSS 


schadenssteigernde Mittelchen einzuwer¬ 
fen. Tränke, Wetzsteine, Gifte - hier hilft ein¬ 
fach alles, um die Gegner rasch ins jenseits 
zu befördern. Denn Schnelligkeit und hoher 
Schaden sind in der Managruft eher gefragt 
als Zähigkeit und Ausdauer. « 

Magie ist alles 

Sie müssen zwingend einen Spieler dabeiha¬ 
ben, der Magie bannen kann (Paladin oder 
Priester). Ansonsten haben Sie es dreifach 
so schwer. Denn viele Magie-Effekte d> 
Gegner sind so zerstörerisch, dass Sie kaum 
dagegen anheilen können In der gesam¬ 
ten Instanz haben Sie es mit deutlich mehi 
Magieschaden als körperlichem Schaden 
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zu Um \i:Mvistui\g^;ej;onst.iiuli' mit Ar- 
n rwivi SvhoiwoivMstim/ i*rli'u htern vielt* 
Mwvp/(. Vor allem der Tank sollU* über ein 
paar KesiiUon/gegi'risbHivU- vi'iiinyn Sonst 
iivuss er übermäßig viel einstet kon s,>h,ikl er 
von drei oder mehr Feinden attackiert wird. 

Daun kann s losgehen I 

Zu Beginn der Instanz treffen Sie auf As¬ 
tralf *■ iruftrauber und Strauchdiebe. Die- 
-.i Gegner sind nicht besonders schwer zu 

besiegen« Lediglich der SCHILDSGHLAG 

di*'. Strauchdiebs, der recht hohen Schaden 

macht (950 bis 1.400), und der STURM AN- 
GRIFF des Grufträubers sind fies, da sie 

Heiler tili kurze Zeit unterbrechen können, 
ln seltenen lallen passiert sowas natür¬ 
lich genau dann, wenn der dank nur noch 
20 Prozent Leben hat. Daher gilt: Auch bei 
kleinen Geguergi uppen so Gele Feinde wie 
möglich unschädlich machen (VERWAND¬ 
LUNG, EISKÄLTEFALLE, VERFÜHRUNG 
oder KOPFNUSS), und selbst den Schaden 
immer auf ein Ziel konzentrieren. 

Gleich zu Beginn dei Instanz können ver¬ 
sehentlich zwei patrouillierende Gegner in 
den Kampf mit eingreifen; warten Sie daher 
die Patrouille ab. 3 m ersten Raum lauern in 
der Nähe des Ausgangs zwei Cegnergrup- 
p. n, die Sie gesondert zu sich in den Gang 
locken und dort bekämpfen sollten. In die¬ 
sen Gruppen befinden sich auch zum ersten 
Mal Astrale Zauberhexer. Diese sind, was 
ihre Attacken betrifft, ziemlich gemein: Sie 
wirken ARKANE GESCHOSSE, bleiben da¬ 
her gerne mal stehen, anstatt zum Tank zu 
laufen (fcifat hellen STILLE oder GEGEN- 
ZAUBER), und wirken auf einen oder meh¬ 
rere Spieler den Zauber VERLANGSAMEN. 
Dieser ist insofern unangenehm, als dass der 
Tank damit stark in seiner Aggro-Kontrolle 
eingeschränkt wird. Wird indes ein Heiler 
getroffen, kann dieser nicht mehr schnell die 
Position wechseln, um ein Gruppenmitglied 
außerhalb der eigenen Zauberspruch-Reich¬ 
weite zu heilen. 

I 'lese Magie sollte daher entfernt weiden, 
damit alle Gruppenmilglieder mobil bleiben 
und auf mögliche kritische Situationen (der 
Lmk ist für den Heiler nicht in Sichtweite, 
em Stotttiager wird angegriffen) reagieren 
können. Zudem beschwören die Astralen 
Zauberhexer Arkane Bestien, die mit AR- 
KANEN EXPLOSIONEN durch Ihre Grup¬ 
pt- wüten Die BeHien sollten also ebenfalls 
schnei) fallen, sonst kommt der Heiler ruck, 
zuck ins Schwitzen. 

Mit derselben Vorgehensweise beseitigen Sie 
die Zweier-Patrouille in der Mitte des Rau¬ 
mes (Vorsicht: Pullen Sie nicht ungewollt 
andere Gegner mit!) und die beiden Grup- 
:: I nt i und rechts hinten im Raum. Dann 
dur en Sie n< h auf den karg'i mit l’indc-rno- 
nius einsffllen ku-Ih Boss*Kasten attl der 

n hsf**n S^ü'**)* 

Die Gegner werden fieser 

fm nächüten Raum erwarten Sie « .nippen 


/wri ht% vier tk'giwm Hiit sil n 

faiwäl* ffiyu? freue* Sorte dü2ü* tltT AsfMlt 1 
t piuff fpiif hf mit winnn Milchen* 

Hf tl r< N< JVA uni <lu> äh» Scha- 










^tler Grufträuber 

WAS ER KANN: Teilt etwas mehr Schaden aus 
setu» 1 zaubernden Kollegen. Wirkt STURMAN- 
suf zufällige Ziele und betäubt diese damit für 
I Sekunden. Hat außerdem SEELENSCHLAG auf 
. ein Angriff, der viel Schaden verursacht (900 
1.600 Schadenspunkte), 

IMBTEL Sollte vom tank. Schurken odei Be¬ 
el es Jägers beschäftigt werden. Heber Sie 
,dle VERWANDLUNG des Magiers für schwierigere 
; : auf. 



Astraler 
Zauberhexer 

WAS ER KANN: Wirkt 
VERLANGSAMEN, 
beschwört Arkane 
Bestien und schießt 
mit ARKANEN /GE¬ 
SCHOSSEN um sich. 

GEGENMITTEL Unterbrechen Sie ihn beim Beschwö¬ 
ren der Bestien. Der Zauberhexer fällt schnell - also 
konzentrieren Sie den Schaden ihrer Gruppe auf Ihn. 
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Nexus- 
Schrecken 

WAS ER KANN: Gefährlich ist 
SCHREI, der einen Furcht- 
GEGENMITTEL: Kann meii 
immer weit abseits von ai 


IHISCHER 



II 





>L 


1 V 

J*->a 






fester 

KANN: Seine HEILIGE NOVA macht Flächen 
tden und heilt dabei ihn und seine Schergen. 
“IMITTEL: Feuerkonzentration und ein wenig 
i) hierangesagt. Sein SCHILD hält nicht viel 
sn aus, genau wie er selbst. 


nasauger 

WAS ER KANN: Seine ARKANEN BLITZE und sein 
MANABRAND sind äußerst unangenehm. Sein FE¬ 
ENFEUER ist dagegen harmlos. 

GEGENMITTEL: Kann meist; inzein bekämpft wer¬ 
den, Immer abseits von anderen Gegnergruppen. 




Arbeit znhlt 

teilbar) 


Questgeber 

Konstrukteur Morpbalius 
vor dem Eingang 
der Mmiagrult 

NexusprimHtiramad 
voi ttem Eingang 
der Managruft 

Kryolngenicur Shalteen 
ln derManagnif! 


Nexusprinz Sh Bf (ar töten 

Seine Bendagen zu Hammad bringen 


10 Astrale Gtulträuber, 5 Astrale Zauberer, 6 
Nexuswandlef und 5 Astrale Zauberhexer töten 
Tran&pWterpliUform aktivieren 

Kryohtgenleur Shahcen eskortieren 
(Startet noch Abschluss von «Stetotheh geht vor ) 
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Srluib*imisi.siciu und Timing, mehr bimCh|i»n 
Sie hinr mehl Arnum Sn* thudtif. NICHTzu twttn. 
wenn du* UUNKLI HÜl.LI Aktiv ist j&ef l.inK-ollti 
still mt'Mmus ,m mm* Wund stellen, de mit et mich 
tim I uiiosmn sofort »Heiler losltipn k<imt, 



Pandemonius 


vstM rieslim ist die erste schweie f mme ciei 

e 1 

Genaues Timing ist dei Schlüssel /um l ifolg. 
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Si h r 

u tnee-lv i n 

lieht 

sich von m 
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dOhll QQO'$Clhiltt*nsi iKitlen 


i *iüö ins / tOO Punku* Schotte itschnden 
Spieler wirrt zufückgfisKhleudafl 


den 11! kaum von i tyjV'i m 

Siiuprtn 1 « vor Sir l'aitdi 

menm anhvten I Vi lauk Iluei 

v h uppe kann slatm uttMhhe 
Lund den Ihuiupl emUuten 
PahdeiHOhkiü macht 

.iih^ htioklu h St lut 
li Um ll.ttlt |\ l Titlet ei 
lut hient Sir sieh den 
Kampl rvtiem wenn 
Sie Uhr» einen Pnenlet 
mti St h*iüen>chut/ Bxitf 
odet einen Paladin mit Si hat 
ten a hui mui i ^ etIdeen l Uh« i 

r 1 

muss rs sh h an hl ■wmeeiul um einen eul 

f * n 

trpttn erteil Krieger handeln Jena du 
dandivt l! ilhukt von PantUmoniUs ist iela 
tu m tm ach und ivstehl ehentalls au 1 vh.H 
leltst haden niihl au phv sts« hon Schilden 
iVt lank seilte demzufolge seine VusrtlN 
lung am den Weileh Blot, ken ln n tvu und 
\ ei ti i Jiv;un>; ahlegen imd siaHdesseu ehei 
«litt die Werte Vtisdauet inlei Sv hattent ese* 
len/ tun utieliv Pu >*jIt muh tur du le 


lu hea Spielet Jedes hi ehen ‘uh 1 1 U Ute t 
len/ ist hiel von Verteil 

r.iiHleiiioniii%' Htsr* R<*ll<*\lt>n 

rmidenumtiis hat w t > liuks a 1 1 1 I agei li« 
den kampl rnl-* I Midcn /am einen iniil n 

HtUu' MUNKlI Ulli M I Mi '*it 
i•*i M\ eiMi-m gl'lln« n I ein hlen zu ei kennen 
W ährend dir -ei Phase relleklleil t \tn« lein« t 
nur* •.mitli« hea phoasvhen und atiNih 
hl luden l ktlu t selllen «he 's h uIne*k Le i a 
uuhednigl 1 'aasen, cinlegen w eil sie anoir 
U n zu viel Si lutteiim haden ahh. kommen 
l'Ht 1 1 v t \M 1 Hill! Wh \ 411 « l 0 *e k un 

den aktiv und halt unreUlu ehe Sekunden 

^ 11 

an t Kl mit dei Kampf nivhl u lange und die 

P.msen m« hl /u •uhlteu h werden# Hüben 
m Jen Phasen w Im hon dei |*M Mkl l N 
M Ml t l altes um Pandenmaai' -n (metl mit 
i iihatien 

Die Explovlon der Leere 


I’ii iwiti I .itrl^kcit \ > mi i iiitleiu. iimt - i-t 
diHltltch mcinvirnrlmn i N im- ILXI'I.ttStON 
Mt K III Kt ,i lileudett alte i a-iuiei antiik 

i 

und vemnuehi vlahel he| leulein uptnlei I -dp 
It h HI s tiahruHi ha* len Mm Kanu aui’li 
, w eim.ii Iiluh ir tiMinder \ orkonnneii sehla *s 
do luid'u liiiui his u I HW lM“M!au4|auakti 
kas’aen iv 1 ki dies alle HP h künden ea“ ■ lau hl 
sollli Ha: sein dass i||M I teile* vhweV Uli 


Schtiit. iiersicti aNc 50Sekundentiir lOSokumtön 
olnsclwftet £<iultm und physischer Schaden 
uverdiHi <«if Ute Spieler /urdchriowortQii, 


ilrii'i'imklf und IumJI Ni inr \riT'ilndi'li'n 
um dun h.illtun lintroj; XwiMTvicm tll'sni 
hu r| er Vh.idnn duu h vin \IAC ! M'W 1 I': 
Sc t ML.I >. Picnrr C rrju r . inlit dir k.nnpU 1 
nnoni'.eivhm in du I .tin;r l sulllnn Su- 
di n Priester Im-' /um Hude .m- iem k.impl 
nehmen und .ils I ei len votknupfon. 

Die ersten Nexuswandler 

Wi?an Sie \ vm haben, die l.k'j.;leiti|ues( im ^pa 
feren Inshm/ \hselmitt .m starten, sollten 
s m üid jeden f als dm Kaum n.ieh r.mdeina 
mu kianplrtl von t.««'j;nern suthnn i inks 


warten do*t y,n ei l )ieieii;nip|vea auf Sti 
tllt kerne Ihohleme hei eilen No^h Wtitei 
hak - helfen Sit um ei sUmi Mat aut Mana 
sauea’i autMvist unauv;em lan« t.ej aei dl« 
"a,e so st hu* 11 wn-moyjuh nnl I \\i lienv Ivi 
dt a hesi ita en «oUton b«woi *iU* M \N \ 
BK AM 1 mul \ K h \ N t \ \Pla)S|ON vvii 
ken iM’sondefs I el len s *et/t lluei Läuppe 
auf^riaui der Zahl der \laiuisauger stai k /u 
dm Ilt'ilei siillieituh henälhalien. wrnn 
mögli( li t Insppiuiheilun^ /u w u ken. 

In viel Milte tU s Ivuiivin sehen Sie auch 

sehon d« n m stell NevuHsehiecken I Ut^-e 
1 •* e.mn smd niehiall/u m«. Invei /u hestegen, 
M 'et Sie Sv 'Illen Ar iivmiei vs i |l etVttei nl \ . >n 
anderen GlUppnn IvLimpteiv Sonst lenk! 
deren PHU I MSI I IKK SU Ikl I einen ' T ie 
lei «ms Ihn i l .ruppe in saniere { JejuMa was 
lus |)slWahl sehetnlieh zu einem Wipe Eula 
n ii wurde /usal/luh wirj uh und zu ein 



Spu ler mH l Msl 1 tl IM d NMh sM l v 1 
It N he legi em imaiiitai« hun i I Ki ]\ w . I 
Titer seih h künden lang In .ya'Huint 'SSO 
hi% 1 1 Ml !'*i haden um SO Prozent vutmn 
< ha hn s< Ivaelensoutput und einen Sill l 1 
i ffekt ermmt Mieser IXV1 sollte unhevli ihm 

* r* 

P *‘ 1 M.ii'.H'lMHimnp t ull<ml vvi-rdrut 
Im lui lv.lcn K.ium imi-.-.ni Sh -111111.il im 
d II .tut II hfl ll, dir t .itlpprll OHi chi /h | 
li'll I Ihm .indi l M .HWI'lll .-in v\ 1'lb'H‘l Ni 
- ii 'M'lm - krn iil--«im h nui'i 1 ll| >(1 ui'. 
li'ii 1 ii 11M t ii u I *rrn uiiiIh 1 N« In mm sir 1 
iiii |m.h MmihU’h W.m hvi-il in l\,uil. ihu<.Ii > |i 
n. hilf .‘II Ml um Ml ilvu|MH*..-u, mi .t iH dvii cli 

#lxi#n Wipc zehn Minuten fcu \ <n Ih h m 

Trinken» trinken» trinken , 

\ nt Itili 1 p, .lnI hu 1 in I )( 1 1 1 |m <1 ■ ,U||ii*| 1 ‘j | )| 

1 icpiUT sind dii* uu.mpi iifhinsiim dei > ,m 
'' |l Hr.liiii L, ii' hrli'pi'u iiu’hii '> Spieler uvi 
tK MAI li NWiSRt Sl IIMl K. Wim pit 

li* k mehr <\\* i .000 8chhdQn#punkte \zcrt 

111 ‘..ii h 1 * M 1 m / 11 K um ml doi .1 ul. 1 • 1 1 1 . 11 

M \N \Hlv\NI ■ .In / lU ,hi ,IsUv.m n -^ob 

Mul Schaden .Miii.pi ii 600 Schad^mipunktt 
•tu fluch Mfln# .tl> ich! l ’nd d . mnh 
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Zack «in muss, um sowohl den Tank als auch 
alle GnjppermiitgUvder am Lehtm /u edldilü 
Auen hier ist wieder dm ordenllii he Fort ton 
ScK'ithT.M / hilft..i. ih. Das bessere Ge- 
grnmiUel besteht allerdings darin, sich so vor 
i ■ Wand zu positionieren, dass man nicht 
zurückgev. hl*.*udert werden bmn. Somit ge¬ 
rät niemand außerhalb der Keiler-Reichweite/ 

nun kann wlbst /jf> *rt weiter Sr haden aus tei¬ 
len und der Kampf ist schneller vorbei. Der 
Tank sollte deshalb an einer Wand stehen, da¬ 
mit er bei einem Kick nicht weggeschJeudert 
wird tauf der Karte sowie auf einem Bild ist 
die genaue Position des Tanks verzeichne^. 
So kann er sofort weiter mit seinen Attacken 
Aggru generieren und muss nicht mühsam 
wieder an den Boss heranlaufen. 

Hilfreiche Tipps 

Nutzen Sie unbedingt die Sohadenspausen, 
um sich selbst rmt Verbänden zu heilen Das 
erleichtert die Arbeit ihres Meiler- enorm 
und macht den erlittenen Schaden durch die 
EXPLOSION DEK LEERE meist locker wi< 
der wett. Stehen Sie auf keinen Fall untätig 
herum und warten die DUNKLE HÜ1XE ta¬ 
tenlos ab! Fragen Sie vor dem Kampf na di 
Verbänden, wenn Sie keine mehr haben, 
oder stellen Sie selbst welche her. Magier 
können, je nach Ausre Meng, fem I &*& 
ofter I rostza uberschutz aktivieren, um einen 
versehentlich reflektierten Frostblitz oder 
Feuerball abzurnindem, Jäger, Hexenmeister 
und eventuell Magier (sülche mit Was&erele- 
mentar) sollten auch darauf achten, dass ihr 
Begleiter während der DUNKLEN HÜLLE 
keinen Schaden macht Sonst wird wertvolles 
Schadenspotenzial verschwendet, wenn die 
Begleiter am reflektierten 'Sr haden sterben, 



Fefrikäniplfef bleiben 

binier diesem Tor 
sieben. . 


[/<n TafiH siebt rnn dem 

Röcken Bi dieser Wand, um 

Micht geWtki m werden, 
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MANNSCHAFTSAUFSTELLUNG Alle Spieler sollten möglichst an einer Wand oder einem Vorsprung stehen, 
yfri nicht allzu weil vreggeWckt zu werden. Die Stelle im Raum, die Siehier se hen, eignet sich dazu prima. 



grobe Entfernung. In Sachen „Crowd Con¬ 
trol" haben diese Gegner die höchste Priori¬ 
tät. Halten Sie die Dunkelzauberer so lange 
wie möglich aus dem Kampf heraus. 

Folgen Sie dem liaibrunden Pü-jm und m I* 


men Sie sich eine Gruppe nach der anderen 
vor Übersehen Sie auf keinen Fall die b* ■ 
den <>.-grtergruppen hinter den SteinblÖcker 1 
auf der rechten Snte Beim patrouillierenden 
exuseebrecken gilt auch hier wieder: weit 





abseits der andrem <..egner bekämpfen. IX»r 
/■weite Boss d er Instanz, Tavarok, ist nicht 
zu übersehen. Fr ist der leichteste der drei 
Bosse und sollte keine Hörde dar&tcllen. Wie 
Sie diesen Brocken am besten zur Strecke 
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MAGIf H GESUCHT Ohne VERWANDLUNG desMa; wird 's doppelt «ft«« 
Da bet haben die garstigen Dunkelzaul mang vor den anderen Geywitt 
























AUCHINDOUN. MAN AGR UFF 


Tavarok 


Dieser Riese sieht gefährlicher aus. als er ist, We 
Panderro^ : us ies e?' '~a r sollte es hier e crr ha 



c ,ZT r -i. 

[ ’ * 


'' 


ei 




tnfonmert sind, kann ejcswicn ntc 
--:-r •_£ .»• auch hier wkd> ‘ 

ien Raum und die Ungebing von Q 
zu saurem, damit 
che? in derr. 

Luch lävaacs ütar raattacite isf relativ 
schwach und macht au# einen esi jcepanzer- 
ten Spider lediglich I7D bis 350 käcpafidün 
taden. SocRit kann 3 j"' 


* # 


Druide ->i 

raiaom — tm vma ancst rurtome 7>d <<« 
tunte oder der Bt^j e ftr des Jä ge r- — ab 
Fark «svjKh^gen 

Abstand Ist die halbe Miete 

■Zu Beginn gehe' - ■ Femkämpfer und 
Heiler auf ntsdnaie foänz, währ er^i 

■iwi V,-rrn 


bringen, lesen Sie ausführlich 
BoSS-Karten 


Schlecht 


it gepullt 
wibed 


ist 


halb gewlped 

Sach Tavarok kommt eine fi 
le: Wenn Sie die Fatnnrilte nicht abwarren. 
haben Sie gleich vier bis fön: ! Umasauger 
sowie zw« NexuswandJer und einen Pries¬ 
ter an der Backe und dürfen sch schon mal 
au/ den AnbKck des Friedhofs einstellen. 
Die Nexus wandler sind Schurken, die einen 


PHANTOMSTD9S wiitewdereefaüv 
Gtftscnaden atz/einzelre Ziele macht Aflfar- 
veriangsamt das Gift das Zauber- und 

kh auf Heiter tückischer auswirken als auf 
'■■^pew oder Notar, ~ 

Magjer sollten diese Gegner per SOLAR¬ 
PLEXUS, NIERENHIEB oder FROSTNOVA 
daran hindern, auf die Haler tosztreetei 

- 7 

Außerdem gesellen sich mm auch Astra¬ 
le Zauberbinder dazu. Diese beschwö¬ 
ren zeitweise Astrale Gespenster, die mit 
SCHATTENBUTZ5ALV EN um sich schie¬ 
ßen. Auch hier gih* konzentriert angrafer 
und schnell beseitige?. 

EXe nächsten beiden runden Räume ü-f or¬ 
dern die gleiche Magdtocwose wie zuvor 
beschrieben. Nur werden hier die Abstämle 
zwischen den Patrouillen und den uu 
rr ~ nt e^rmyr, so da-- Ssc* r«c*cb fnonj 
ger als bisher zu Werke gehen müssen. Die 
Nexusschredcen sollten wieder weit zur ück - 
gepullt wenden. Von diesen befinden sich 
im zweiten Raum zwei Stück, die Sie mit 
♦Tel Geschick etnzebi aus dem Bany p 
btWf Sie ach an die Gruppen heranw 
N zweiten Raum finden Sie die Tr 
terptattfonn für die Qaest JS 



l/i 


ist 





r per Tä-errr-ankte Ihre 

tß 

Kcktiwatr erhöh t habe - h £Wt das enc hbl 
Der Aribad ist wichtig, da man so den 

^ztam oaottti entgehe. Da wäre 
ab erste Tavarok* ERDBEBEN zu nennen , 
das dre: Sekunden lang pro Sei ^drwöte 
LIGOSchadenspurtkte an allen Gegnern, die 
m einem Radin» von 40 Metern am Tavarok 
stehen, verursacht. Zusäzfidi stad die be- 
»n i fe iiw fi pfeV r tetaAt und könnenANta 
Angriffe oder Heilungen wirken. Das | 

tm aerien **r Tr i um TNnf h in nri nltii Th 

# 

her sollten diese so web von Tava rok ent¬ 
fernt stehen, dass sie das ERDBEBEN gar 
nicht erst abbek omm e n . Nahkämpfer sind 

rir*. s~*i 


AI 
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> r *■ 
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ifinffi» rieh ED Notfall 
Der Hofer hat alle Hände voB zu tun, di 
^^■k^ppeam Leben zv exhaken. Ai 
HRHHHmsi C rup pgihah a^goi (GEBE' 
DER HEILUNG oder GELASSENE 


vor Hier « 4 a rter. 
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* zahlt sich au - Doch seilte? 




Der letzte Raum 
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der Astraler. Tr 
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i neun rieh die Anzah 
*rgen. eine w eitere unan 
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-rc z j Grjppeniritgii^d« 
schnellstmöglich aufgehoben vv erden 
Ist der einzige Spieler mit der Fähigkeit zl 
V te joebanmrog selbst verwandelt «mrf v. K 
mogbdi noch der einzige Hefter, so wir 
die Situation heikel. Außerdem besärwese 
efte Theurgen Astrale Gespenster, die tat 
5CHAJI1 tLNBLU zSALVEN um rieh festen 
Damit nicht genug: Die DRUCKWELLE <fc 
Uneurgen trifft jeden in der Umgebung 
1 -2® bis L40Ü Schadenspunkten und mad 
die Spieler benommen. GeseÖen rieh den 
noch Astrale Zauberhexer hinzu, ist der es 
zasteckende Feuerschaden relativ j 
diese obendzem noch einen FEUER 
auf einzelne Spieler wirken. Hier kann to 
porär die Feuesschutzaura de Paladins o 
ein Feuerschutz-Totem des Schamanen 1 
lagier sofllen Swen Feuerzaubersch 
dauerhaft aktivieren, um wen(pku e 
Drudcw eite zu absorbieren 
Es imiM ebenfalls wieder iWtn< 


'VTvfi 


Aarten Si« ato erneut aui ^ 
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INSlAN/dUIPI 



od« tRfSflU \ Kl \i. I uv) »assfii 

iuv ht dt*n r\11v^t'iv 


Su* tUm 


fünf Sekunden Ewigkeit 

•wiw Sp^sdftlfähi^keit gt^talu t t Jie Ar¬ 
beit de* Heiter* nicht geracte Wuhtct; Tava 
fok» KRIS! ALLGEFÄNGNIS macht alle 15 

Sekunden emei\ Spider für fünf Sekunden 
hin. i Uin^sunLihij^ Dabei werden diesem 
pro Sekunde? 10 Prozent seiner lebenspunk- 


U* als Nalus si li.uien I Us U i U i mM 

dass jevler. ilei mit KRISIAI l^GBFÄNCNlß 
Ivhvj wird die l UiLfte Mdlpt'i I el m m-j unkte 

verliert. 

1 *ih1i vier Schaden iM liier nicht allein da:* 
Problem, Kritisch wird es, wenn der Link 
nur n<vh ln Prozent seines Lebens hat und 
ausgerechnet dann der Heiler mit KRIS- 
TALLGEFANCNIS belegt wird oder un¬ 
glücklicherweise vom ERDBEBEN betroffen 


Ist und mehl heilen kann Dann koimm fülu 
Sekunden eine Ewigkeit bedeuten 1 kiI um 

stilhe di*i Hei lei beinülii »ein den lanl 
autli wenn iHt direkte Schaden auf ihn 
mein besonders hoch ist munei nahe de?' 
V ullständigen la?bemipunktzahl zu halten 
Im Idealfall befindet hk h « in zweifn I leih j i 
in der Gruppe und springt in < mvf sok l w n 
Siluufion ein. Werden diese beiden Punkte 
beachtet, ist dieser Kampf ein Kind erspiel. 



Idvarok wird vom 
Tank an dieser 
Stelle gehauen. 


Fernkämpfer blei 
ben auf diesem 
Hügel stellen. 


AUF DISTANZ Die Entfernung zu Tavarok ist der Schlüssel zum Erfolg. Die 
Buttorts m der Aktionsleiste zeigen Ihnen ein überschreiten der Reichweite an. 



richtigen Augenblick, um zuerst die Grup¬ 
pen oder ihn selbst zu sich zu pullen. Wenn 
Sie zuerst die Gruppe holen, stillte der Magi¬ 
er die VERWANDLUNG erst recht spät wir¬ 
ken. damit das später aufbrechende Schaf 
nicht den Nexusschrecken mit sich zieht. 
Stationäre weil Zauber wirkende Gegner 
sollte er per Gegenzauber zur Gruppe holen 
Nun warten noch zwei Gruppen aus Mana- 
saugem auf Sie, bevor Sie sich mit dem Ne¬ 
xusprinzen anlegen können. Dieser erfordert 
ein ordentliches Timing, mit unseren Tipps 
im Boss-Kasten auf der nächsten Seite sollte 
aber auch dieser Gegner schnell fallen. 

Die Begleftquest 

Nachdem der Nexusprinz besiegt ist, kön¬ 
nen -ve die Begleftquest „Jemandes Arbeit 
zahlt sich jus" starten, indem Sie im letzten 
runden Raum vor Sha/far die Plattform ak¬ 
tivieren und somit Kryoingenieur Sha’heen 
herbeirufen. Mit diesem müssen Sie in ty¬ 
pischer Beglei tquest-Manier eine bestimm¬ 
te Stecke zurücldegen, ohne dass er stirbt. 
Kryoingenieur ShaTieen wird zu dem Punkt 
zurufklauten, an dem Sie das erste Mai auf 
rfj. Manasauger gestoßen sind (siehe Karte 
N h- Daher ist es wichtig, dieser Bereich 
anfangs zu säubern, bevor Sie die Quest am 
Ende starten 

» folgen nun zwei Weilen von jeweils vier 
|degnem. Die Gegner erscheinen sowohl 
vor rrs a auch von hintim Spieler mit 
jCrowd rontroJ'-FihigJceiten sollten sich 
ht'islllfolli n so schnell leie möglich ein bis 
Mi Gegner aus dem Kampf zu nehmen 
jVDCWANDtliNG. USKÄLTFFALLF etc ). 
Oie Ge gp ergruppffl setzen sich aus den 


schon bekannten Typen zusammen: Astrale 
Zauberbinder, Theurgen, Zauberhexer oder 
Grufträüber wollen Ihnen an den Kragen. Da 
Ihnen keine Zeit bleibt, die Ziele zuzuweisen 
oder Vorgehens weisen zu besprechen, sind 
die Kämpfe gegen die Gegnerwellen recht 
schwer. Außerdem darf der Kryoingenieur 
Sha'heen nicht sterben. Sonst schlägt die 
Quest fehl und Sie haben erst wieder nach ei¬ 
nem Zurücksetzen der Instanz die Möglich¬ 
keit, die Quest erneut anzugeheri Zwischen 
der ersten und der zweiten Welle haben Sie 
etwas Zeit, sich zu regenerieren. Diese soll¬ 
ten Sie auch unbedingt nutzen. Lassen Sie 
dennoch den Abstand zum vorauslaufenden 
kryoingenieur nicht zu groß werden, um ei¬ 
nen Abbruch der Quest zu 
verhindern. 

Nach den beiden Wellen 
erwarten Sie im zwei¬ 
ten Raum der Instanz 
zwei Nexusschrecken, 
die Sk* nicht gesondert 
bekämpfen können. Der 
Tank hat hier alle Hän¬ 
de voll zu tun, beide an 
sich zu binden, und die 

UMSCHLINGENDEN 
SCHATTEN der Nexus¬ 
schrecken müssen unent¬ 
wegt durch den Priester 
oder den Paladin gebannt 
werden. 

Sind die beiden 
schrecken Vergangenheit, 
wartet nur noch ein * *eg- 

ruT Schältenlord Xiraxis 

Kryoingenieur Shaheen 


läuft in den ersten Raum der Instanz, dann 
erscheint Xiraxis durch den Eingang und 
stellt sich Sha'heen gegenüber. Nach einem 
kurzen Wortwechsel geht es sogleich zui Si¬ 
che. Aber keine Sorge: Xiraxis hat nichts aut 
dem Kasten und stellt die einfachste Heraus¬ 
forderung der Begleitquest dar, Liegl dieser 
im Staub, ist die Quest bestanden und Sie 
können sich Ihre verdiente Belohnung direkt 
vordem Instanzeingang abholen. <tm> 
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Nexusprinz Shaffar 

Hier wird Ihnen noch einmal alles abverlangt Fehlt es 
Ihrer Gruppe an Schactelspotenzial, wird es schwer. 



Zuettt müssen sich alle Spieler bis auf den Tank 
und den Heiler auf die drei Leuchtfeuer konzentrie - 
ren Diese mimen so schnei/ wie möglich besei¬ 
tigt '« erden. Danach machen alle Schaden auf den 
Prinzen. Sobald ein neues Leuchtfeuer erscheint. 
*unm «n <.ich em oder zwei dUSgewflhftc Spieler 
darum, dieses zu löten, bevor daraus ein Astraler 
Lehrling entsteht. 


2u0 tun 500 körperlicher Scheden 


- FfiOSTBUTZ: 1.100 bis 1.400 Schaden 
• f £ UEKBALL1 400 bis 1.600 Schaden 
(Fi OST NOVA. 600 bis 800 Schaden 
■ BLINZELN 


D 


i'i K.ur*|i| gegen difr* Indgegner 
fli*r M/m-igriiff i»i| für dl* ge ,,mv 
In f .rtippe eine große Heräu.vfor 
d'-rung I In r t.irof Vhnelligkejt und C.e 
w hir ]> im Anw älten di r Gegner gefnigf 

Individuelle Fehler werden re* M *k 


bestraft und können den Wij.e d<-r Gruppe 
berl« Uten 


Der K .iuijd f*4 defthrilb ,u fordernd, weil <,o 
wohl der Nexusprinz ahi auch seine HfgfeUgf, 
ihr A-.tr.ilr-n I --ur hfl,-iwr, reJ.ifjv viel Zauber 
vh.icbn verursachen. Vor! den I eiJthtfeo**rn 

gibt es / rfiür Iv. 1 drei She V. Die .<■ n,u ,n 

Sfhnell wm fprif'IJfb eefht#«» werden. ' ^*nt» 
ve rwandeln urh he Astralen Dmj< htTeuer 
nach 15 Sekunden in Attr<* Ir D*hrhngf, die 
rxvl.rn dv ui Za uberkraft zulegen Wahrend 

Karnp/<* . ruM ‘.»..dGi ur .rr < r ivfeder /.« | 

tere l^rucht/tfuer herbei, du* ebenfalls «chncll 
erledigt werdpfl müssen, 

So siehi der Kampf im < «robim aus - gehen 
wir inc Detail! 


Leuchtfeuer - A lärm 

Der ganze Var raum muss van >rn Highen 
f /p gnern befreit werden, inklusive der Mae 
nasaugtT/ «• sich links und rechts vor • af 
far an den Violen befinden hu -»Ile . fr»*), 
alle? Spider vrirbi-relfet und sämtliche ßuffs 
erneuert, kann rier Kampf be/mru-ri Der 
lurik SMir/i irli auf den Pri/ z.efj, w.ihfrnd 
alle Spieler fbis auf die r k fer rJ*-r- 11* her) se b 
Urn die G«U/h*fieUrr k.Ummern Die D-ucM* 
feuer rnü-.ven hu sehnelj wie möglich be-,ei 
tigf werden. Am sinnvollsten ist es, wenn 

da«, aktuelle /:<-! eine*» ai i-.gewählten Spie¬ 
lern, zürn H< ispie! d*' Magrer;, nd* r jag* r 

Immer als Fokus der anderen Spieler dient, 

wl nv, alle nur auf die ,*•. /:• -1 Sch. i r rna 


clieri Altern.mv können fine auch mit den 
neuen Grupprn&ymboJrr ifbriteri «in»! 1 r^> 

Reihenfolge fet»tlegeri So garafdler! man, 
dass rI m- fj'uchlfeuer m« o hnell wie n >,■ ■ 

hinteren eindei *.|* rla n I " r haden i|d der 
Prinzen i».t er 1 ** * inr/ aJ zweitrangig Sind 
du I eur h!!» , u* r be-^dtigt, wenden ic' di* 
Sehadefv.klas'wn dem 1‘riiizen zu I ür der» 
ungiin-.tigert Fall, d.iss e|/t Aat/aler bd r hfl/, 
rrachicnm lat, muss dieser unbedingt btfc> 

tigt ?fl^n, I >' ti/j vv*nri fhf'W'f zu lang/- /u 
Garnmf/n mit rlom Pnr.zrn >vuf* ^ ifJi r* 
/u W m einem V7ij>r l>w Shzif^? 

wvihrenfl de% Kampfe* weiter * 1 I> j iü htfeui-r 
crMMnm mlinmn zwei ärhfuJtti»* 

kl rissen 'Jafur die 1 eilt h 1 

üfjforf ft&ch d^m EfMlhtinm ZU 

Sinnvtmtiwdbt machen dJn 

i \p/piitsip\h\pi, |ag pt f, dann mliv 
z-n «Ile Nahkarnpfklasw'n nicht wilrf durch 
den Raum den Iz-ochffeuern hml 1 rfiem'ri 
Öen Unrl auch die vom l'nriwn oft >'.*-wirk 
ff FROSTNftVA stellt fitr die F'ernkamplfr 
k<dn Problem dar l -mpfiehlt eich für die 
ejngctU'iJt'Ti Spieler, iiniinbfbfnetten auf da 
„lab" l.l'if*« ZI) hamnrierri, n raf r -ir (1« 

Prinzen bearbeitet. Damit hat man sofort 
nach F.r scheinen des I z-i eh (feuert* küHva 

akv /\p\ und k.jrifi -lUgenbli' ktich ’v bade; 
vemr ,.e lu-ri, Leu*Fit Teuer und -*l a> V- 

Problem mehr 

Der Prinz und seine 
Fähigkeiten 

Shalf.ir selbst ist ein reiner Magier, d»-r 

1 «OSTßl f lZi (1 |/Jfi ;>i J/,f)0 Sc iiad. r 

u nd FEUERßÄ ULE (1 Am bi« \ H* Kaden l 

'/erteilt, d,;bei I RfTSTT'VTTVA V-tf) bis Hb 

Schar)enspunktef) wirkt und oft BLfN/l l 



was ea den Nahkämpfern rocht gerade 
k'i r ht macht f /er Hohe SchadeniQtijpu| er* 
ftChwr*rf dir Ari-eit rlr . Heiler Dazu ge* ■ S ! 
flieh der Schaden der Arloinen (audilli'ui'r 

(AKKANßhrFZ fl 100 bi» 1.K00 Scluidem 

punfcie) Au» diesem (irund »olhe der fick 
ler nicht nur den Tank irrt Aunr behalten 
Falltein Spieler der Schaden»!* la «w. uivrle 
h<m die leuchlfeucr Unger, wat 
im Chaos endet 

Der Tank i»t in «einem Handeln relativ 
machtlm C,eg«m FROST ,< iVA r* 1 Hl l.\ 
ZFI !, k.,rir er nicht,s weiter - . hnwr 
F,r kümmert sich «tArklig darum, Sha' 
far flO gut cs geht mit aggnMttaugendcn 
Schlügen ru bearbeiten, wAhrend der Re« 
der Gropp* die Uudttbun umbaut 
in den Flausen Schaden an Shaffar «eibat 
m*». ht Der Kampf ist mehtbf on d. r- Un« 
- geben Sie al«o alte« und natian Sb 
Ihre Flhtgkelten mit Abkltngzert fr mehr 
Schoden .h«- g^Mintr Crupf« r kur*» 
/antauvtf ilt. *h »tn -ifd> tu» . r,Je-n 
hier haben 
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Jede Station im Detail - so meistern Sie jeden G 


I- Grutei-iD*r lauem W® auf Sie, War* 

Ten Ste 4 Mi Palmlilie aii 


Sic* auch SctaiAm JBgerett, um Mine Exem¬ 
plare kUmmem 


12 j Ein pjaWOÜlHlerafMlflf N&Hüs&cii reckan. Kann ein 
raln g^pttUt werden Vorsictit vor dem PSVCHI 
SCHEN SCHREI. 


3Zs Siehe ti 


1; feflkn JUtfaten GmttTäub&r wanditm den 

G**gei*9öi*a. üm «i 53ch einfach lu machen. pul- 

♦mSle öle Gruppe 1 ohne diese träten. 




23: Zwei wetlßE* Gegner, die Ins zur Mim» des hflltW 
den Raumes patrouillieren. Ist die Luit rrtni sind 
diese Seicht zu be&mplen. 


33: Pä&tö SIf tiei diesen beuten Gefifiem den besten 

Moment sh. damit der Nwusschrectan nictil mit* 


kommt 


3c IweifetraißOftlttrauber 


34: Der Ncftisschratfien sollte- als 'Lr?Ertef im Raum 
" iiiflj bßii. Erst dann wagen Sie sich an Um heran 


Hier eftdtts.erste Mal t Id Astraler ZäubetflGKit da* 
;-oi vprwandfltn 5^ diesen ln tut Scb^f odei nah¬ 
men Si* Ihn ander^ttigPus dum Kampf. Vo;sicht 
?u,i«n Sse dioß nicht vosehsnHcfc Gruppe r ’ mit’ 






S: Oifis Gruppe ist oerehs etwas. tmHTHger A^traJe 
StjäucfidHsöe gabelten stehdsiu, Diese bringet war 
ei ,#m ihre Heiler pe r SCHtLDSCHLAG öimSch^ 01 
g fl n, jno deren AHSENGEN verursach* auch nlcM 
gerade «emg Scheden 





14 : Eine weitere Dreier Gruppe, die Ihnen nun KBIns 
Probleme mehr bereiten sollte 


14 - n, w können bereite zwei Dunkefiauberer io owor 
Gruppe sein. Darm wirt’s Schwer. Nutzen Sie 
Fallen, wette. KOPFNUSS und vekwandiung. 
Legen Sie Fallen nach oder wirken Sie VERWAND¬ 
LUNG erneiiL wenn 1 ? mal länger dauert Zudem 
befinden sich hier such gleich m paai Manasau- 
g,er in d*r Nfihe, dl« 3:4 deinen Fall in den Kafnpi 
mit ein bezogen werden soFlen 


3S; Ah hier liehen Sie zum ersten Mel aul die Astralen 
Thumgcri und Zauneröiruter. Diese ge stallen dm 

Kämpfe hoch eirrmnl etwas schwer« Do. Paladin 

cdeiPriestflT IhrerGruppemussstfindigmii MAGIE 

BANNUN6 auf m verschiedenen E träte reagie 
pef , QgGENZAUBER und MANABRftND mflchßn es 
den Heilem extrem schwet. 


6* B^of Sie sich au Gruppt: 7 und 8 bwe 
sie o^e Neiden patroui liier enden Gefftef- 
Soltie natuntereipZ^iifWTb^Erseän, so holen SJa 

***** mit stiii£, mmm dm f 

ERDRÜCKENDE SCHUSS des Jäg-rszu sich Der 
Puii srjftie metit schwer sen 


15: EineSmppßMarSSaug^r 


H: mim * >Wt« Wfc« Gap«, dt**r *= B» —* G ' U ® C "****** 

der Steinsiulen lauern. ^ 2]n Wie üblich bekämpfen 

Sie lfm abseits vor» anderen Gegnern 


16: Bevor Sie sich diese Gruppe wiKnöpten. 

Sie sie* num den NatussclKGCkan und die b ei ■ 
den Priester aul dem ftwouiHenweg i 1 Vimmerit 
Diese können separat gepu'U werden 


f: Z wei Astrals Jautierh / Straudstheb. 


& -Gruppe von drei Gegnern, maitm dgeseffi aus: 
GryftJäüber. Zäbbeftießir oder Strauchdieb. 


1 7i Zwei Priester und «in ^Usscii recken kreuzen Ihre 
Pammillanwegü sntlangdieser Strecke Ziehen Sie 

eS den Noiuachrecten wann Sei. Ilnhw gpaa.' 

berten Teil lies Pjomes uns heMmptan Sie ihn 
dann sind die beiden Plissier an dm Reite 


Pandemoniüs, de. ente Rsa= »W- •" 

Raum von Gegnern säubern, ohne twfincnton zu 
müssen, ein verse henlilcb mttzup.ll«! 


,n. 2 *ei Gmtoäubet, dt sieb nach dem 
' Pansemnnms bedenkenlos pulle" honnw. ohne 
Gruppe 1s mitiiflhan, 


1 8: Ist der nsrtllch* Raum frei, kümmern S ie Wh W 
diese Trappe. Oft befinden Sich zwei P'*-* 1 
diese, Gtuppe Das macht den zu erleide, de. 
FiSai-nsetadun leent npeti und den Kan® 1 

M KelWkung dt' HEÜ.IGEM NOVA «was laug. 

wfertg Dennoch sollten S." <*« 
verwandeln, strfem s.nh denn einer m de. Gruppe 

DöTlrtdoL 



38: tri dlesBin Raum tralindsn weh Ul^mai drei m[ 
mB] Gügner jtt tteo Beitflfi, öckämplflu Siet die 
NahknmpteT zuerst und halten Sie die Zauösrrtem- 
digyn so large wr* möglich aus üem Kairiplfie 

sdiBhem hrircfys 


19t Sielte 38 


4B: Ein wdteiw Nextissidnwton Mit vtä QwM 
knnten Sie diefiBit noch vor den beiden Gnippsfi 
iln.h r - und ry^tshasesugen. wenn befPuli^immi 


26: tin weStcmr Nexussc^ 11 ficken 


41- Erneut eine ^chwifiiige 4 NI min-Gruppe 


17; tue tetzin Gtuppc ko. Tavarok Munchmul befindet 
sich hiereinelrutte 


IB: tawrol Hü. lerctHesie rler dre. Bosse rtef lnaiarie 


11. du eiste d^Gegnar^rupfts- ^d 66 " s,e 0,16 *?°®' 
' iSmm. «nt GefiR« IpWn ggE^ S- 

B® der VERWANDLUNG m ^OPfNL'SS glit- 
A’uiöefkütidige vor Nahkämpfem. 


i 9 i Eine weitere Dreier-GruP!« 


19: Vomlctni Eist die Manas«ufien^ft ™ P 1jl,,lf| ' 
wenn rlitf RsirrmiUa 3D we£ ist. 


IZ . an am- heben Ste es mit testen " 

Sie nemen nid« viel Sehadnr. an. doch ««" Mt 
UGE N0VA tnflt sämtliche äpiöel In der Man • 


—mgsSSSiSäSßi 

ÄS, «m ™ m 4,wne : ®“ 

not auf *» *"«Ä» 

^^nn men kaum agilen Cab.-^ 


JO: Klorwlrd-s Kniltlig Zum ersÄn 

eiligen Dunt^fzuucere. mit ihrwi hemiWuscte 
MANABRANO dsne, AuBc.de.Ti fiiuiau Hinter im 
•,at GniDoe zwei Patrauillen enllang Gutes «iminfi 
ist gehagv Ab i«n haben Dimkalzauberei on«.: B 
PnCHltä! in Sachen VERWAN ÖLUNG 


ZI: 


Biese Gruopc sdUedani, gepullt werden, wen ■ « 
pairuüillen jä und V, nicht vor DD Sind ijamit d. 
Zaubciklusse« nicht stehen uieinen. twtudnt' v'v 
emwedat Stllle-Etteto Dder lauten nach dem Pull 

weit zurück 


jth 

aui Gruppe 2 G garantiBfl zu einam Afips 

Hier öeffBd Sie zürn eilten Mal auf NeuiswaniUec 

■jsiijrsachRn und dabei Zanbe'klasse" Im Znuhe. 
tempo olnacbränksn, 


31 : lu diesem Baum warum an den MM*# 
keizauberer oder Zaubern r.‘fi »cm P“ 1 ^" Sif “ 
sich. »eva. Sic ach der Gegner In der Mrte de, 

Raumes andehmen 




41: Schon wieder ein NemöOtiecKer. Hole" S.e <4.- 
SPP ein wenn; von den Stufen herunter, sonst • r-, 
e! sic füll sanier.' PSYCHISCHEN SCHREI nB!:! m 
illuGe^uiffgruPper 1 ^ 1,(10 


44. AstraleTfieurgen und Zauberbinderrte^cn Ihnen 

hier das UtHm atliwer Def FEUERßfiAND soirte 
wri Priester oder PaLodin enttemt wsiden. 


45 t Lassen Sie diese Gruppe mm m dnn. kflmpl mi! 
dur Grupp* 44 Bjng^ifen, sonsi wird's tiaäfigp 


ziäi DieserGegror karmrn mrist ^\¥.\n. 


4is An itiesem Punkt Dßfimler sich das Gflfat m\ fc; 
fDliuog der Qucst .Oie Kimmen* 
flisdnUfn suriier Sie die benöUgte^ahl dw Gtgnet 
erledig! luftffl V/aneo Sir ahnt mn d«m Start dar 
Begleltctuest Jemandsa Arbeit sich aus bis 
zum Schluss 


4 ?z Zwei weiteifiGegpcr 



48: Eine V.crer-Gtuppe, die recht Hart ist 

S|[. es mit Theu.gcn. Duuketzji.be.il uno -nute’ 
t„nd»m Hl tun Dl" «u. den maurger. besch» im- 
rwnÄiWmeii Gesta« machen den kampi .-umuI t,-. 
senwe. Beseitigen Sie diese umgehend, 


49: Oe. MC NaniSSdhrecken Hie. gilt dasseÄie wie 

Im( Licri andren zuvor 


50: ZvscJ Gruppon n\& Manaäüucefn fv.niter °i>t.h .u’ 
Sie. Wlo schon erwähnt 8enmst Rächsniaut»^' 
reicht mot nicht aus. ?uN3t2lirh sollten aTKteie 

SpüflEor einwiPB Mana-^ugef fnküatere« 


51: Stelle 50. 

52 : NmnJ&qrirüSFteltlrt Derlm,- f 'fr>wvMkaiwK ■ 
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Auchindoun: 







ipluler: 
Hussa: 



tn Mi « 

Im Sudan dar Wfllder von foojkka 
(f'C Gntno$ WultkfrfluU,]5) 

64*flß 

i ) ,5 Stunden 

5 

Shlrrak der Totonwrtchlijf, 

' . Exarch Maiodaar 

Optimale 

Gruppe: Krieger. Priester, Magier, Paladin, Jäger 
Alft Haupt linllerampllohli sich i:ln Pnnmui, tla die 
.üf /mch an vielen Stellen der Inv-tnr)/ mit UNTOTE 
FESSELN arbeiiim kann, Außerdem sind seine 
Ausdauer und Scllßiiunschui/ Btilfs hier uner- 
tflnslldi. I inen Magier brauchen Sie, um am linde 
dif Skelet i Gruppen ni beseitigen Paladine sind 
nili lhr»:it Spe/Iallählgkeltefl gegen UfitoU? eben- 
lollr. sein wirkungsvoll Und Schurken um! Jager 
machen viel Schaden bei gleichzeitiger Kontrolle 
der Gegner (KOPFNUSS, EISKÄLTE FAUE). 






Er \ Ut iirliaikJ y j > 1*1 J * 1 1 dir /wrilr 

I ii A 41 i / >n A n> I m ! 11 ) i' i |)i IUI I ii Ar i 

Maungnift I )*m Srhwirrigkril .gratl 
i ■ t hjuir i)I u i io M 11 rinm.tl An i! I u 11 hnl um , Ar 

Ai* nn/rlum ( d'M('[U‘n rrlahv r+chw«*r /ii 
b' a kiini{>(i*il siiul I hi"> lirc! \'i u pillcjn < 1 .m »i m 
it.r it uh it I H\ inj jum I' i Ml! i* >1 In i i m i las 
M ’U i M 11n. 1tiMit.lt 4 uMii I nt«>t * 1 1 h' vul l im riii jc*M 
kr vj’lM um) dazu v >«- 111*11 >ii 11 Lhisu litbnrr 

1 nloh v.rlilirAn 'liuim \t Ij'ru i ?|imI I« k i\ 
ihm rniM.-n in «Mrirn sfa! Hindi mit n Kampf 

t in/u^im1 1 ‘t 1 I'r nit'i sind Air hriArn llu .sr 
keine Ich htm * *t*gntM' r '.nmliin n huiln11 ui 
r\i)\v - m n Auf merk s.util i it um« I [ iming. 

2 + 2-4 

I )mn f ingnng zur Auchermikrypta lindrn Sic 

Ifr tr4 1 1 !t-Mi \lisiliMiti \ mm Atii iuudoun Im 
I iiiLriiiu ib* iricb tlmliMi 'Mt 1 auch dm QnoM 
gnbur (iroHv ili-r AldriniitH, d*?r fhltfin dl© 


Uursl „All«", wird ) r ,ut" j'ibL I.>i»* ('ivrinlr 
(rWlai i/ ist su liiHMt, wir *“> nur yrU l, 1 )c.s 
*H iiiiiirrvinj'.Ndfnw' Irr w\< in Art Unlnrn 
UKh 1 Mit 1 |>it/r uilt'i Acn l p *ht I- mcl ljtAi*ii 
niii tM u Air flirr hh hl hrlün hlrn l.)rr nslr 

K.UIUl Irl Hin Y\ Iri inr I ln; t r/i jf't nr I t.illr 

bi vtilkri'l v( <n ] ,ol hmuIi.mi iimA uuloirn Dr.ir 
Mn Ihn I fr'utlr ubur dir I Armen 1 ii Li| *| u n 

\\ III I schnr 11 \ n l 11n IIIu m i, . .. ä Ml 1 Ul' 91111 I i Mi r 

dilti & j(?dt?r gepullte WiArrunrhri «'inrn write 

r + ii lJntiitiMi rist lu'inrn li . il I frsfuilb ist Air 
(Icfnhr iMsondrrM nvlil hiii lt, ntrhr 

il * di«' fcr.ibMi hli^tr /rhl in Hi'indrn /u sich 
zu holen. Erschwert winl A*is Pullen «tuJßer* 

«Inn An e i h /.mbi 11 idr t nt m. A iv tun h tl «m 
\(f,ii'kr Ir'lnni bIrih« 1 1 k .mstiill /Ut t.inppr 
zu hülfen« Mum her (Ic^gner/ der elp 

u in Ai er zu rint’j < «r u j >| »r y t v h« urn r j mIu iujI 
Infi . ibei in biM.f imnihn Ai m 1 1 

die 1 -< | :*nA \ur I i i liufi I ann zu im^eiVMllU-n 


* ii ^iii ■TMiassrn lnhn , n, vni ulli m wenn dann 
mich rliasengi^'.ner Miil'tam hen und rnilnn 
si Inn klriniM l ijip: Wenn Sie rmskeu, d iss 
ihr Situation Außer ktmirolle gerat, haben 

Sir .1111 Arn iisfiMi Mrli^tl ill111 M i Iun noch 
Air Mogllrtikril, aus d«M Instanz zu Lmfen, 
um Ihre I laul zu retten, 

Beschwörer, 
übernehmen Sie! 

Die tT .lrii l .ml tlir Sn- In-flm, ■ tiul 

Voibuli|’,ri, MOm in* mul ii ,t ii,*i <U*i 

Aut lu'ii.u, Di,* VioirteidiKer vorursachen re* 

l. lln VI. I Sl 11.1 (ll'IIM 1 1 . 1 , ll I l, SUVVm|)| lllllt'h 

ili ifh « i)'.*n. m S( ] ( \ | | KNS< I III 1 1 ,ils .»in h 
tliii.li dm /.iul>«‘l Sl IIAUlisSt IKK K. 
dt i I .'()() Ins I 100 St h.nlms|>imktr vciui 

m. u lit, i >n* Mi«iii In* *. 11 ul tliippt'H uiMiij’i' 
ii««Ti i n Zum i’.nvn I issrn nk.Ii ilifsi* < ..*i*jn'i 

weder verwiitiilidn ruich in Fallen packen. 





|. Großvater Aidrimus am Eingang 
Ii Auchormlkrypta 


f *urd) Mnlndaar lüton 


ilngflogdei Aiu:i uuiirih i nun ltti| Ramrtor dem Wnimalnm 


■■ Ouoti B t zokiel*, Bdoluillal tnsi!» 





da] ln 'itnitlrnth 


i «cii'fihM.ii.i'iÄÄrtfitifl 


Startet um ,f.ln Besuch bei der (iroßmui ittr* und endet mit .Hdddft 
MagTinr - . 



Ifi Qeoijiiiiu Qelet tötan I nlgoqimt von .Auchindoun - ‘ von Mnlndnm ayitiihrbAi. 
I Seelonsplegal 






















































«*»•» i-ft* Mvitn-. n «uch m«| 

V »\ *( 'ulli Mv« i' <•« ilitr «.tl abwUlll* ifctll 

•i■ i* iW(3* fc. • >- litüMii I immun gis* 

((Hi V SH'h ! It ss| 1 N itr* Prtwtv»n>> Die 

l ,»-i ♦u rfLilli i I- ’ . i i , '» ti £tn> , ! i ... ml 

l .tt«'* i*. < Ihf^T* ilrii pw-tml« n «’tutirn Ab 

•dwill rncKwfHHi Wird Sir iibernrhiiu-n 
vijw n •[ (Jam Jjiin gegen Ihre n tl|n twu 
VffNkMMi kkmptl. und 4 W«ir kulrt x» lan 
_ bftv er auf 90 IV >/••«» «einer I rbcnit'iier- 

( fci* jtngvl.ingl -,t Si-infi«iiindhi'itufKt'iina' 

Khütti otwbikh höher zu win, kmUh 
tut nwhr aU nur em paar schlage hm» ihgrn 
werden um ihn aul dir H.itlt© udnsr I* 
bcnipunktr zu bringt'n Und dobri haben 
Sr weiterhin die anderen f ,egnrr an der fia- 
ilur 4< . >'Mk h / ■ i,u U**>l »ich tl*T ub»-rnorn- 
mme Spu-Irr auch venvitn 1» ln, doch da er jj 
nicht von fdbli wn*der aus »Irr birMmh'it 
itnbmht, wie er bdspu^wder im Kampl 
gegen fktmue*«»» Arun»t-iri m Stratholme der 
l.ill :>t b« • •->. •. t : ledigli-h J*rn AufvihuS 
einer Aitteinargkrrtet/ung, Außerdem fehlt 
Ihnen die ganze /• it über der fünfte Mann 
an Ihn-? was ihm g*--iamt»n Schadmv 

mflpltf '»Tii I >.»fu*T KloppTi Sn- heber 
kur .•.••trig ju! Ihren Freund ein, dmtalt thn 
unschädlich zu machen 
Die Seelenpru^Jer hauen mittelhart zu und 
orrft’-n efattdr« Gegner mit S< HATTEN- 
BIIIZFN Gefährlicher (»-doch i«t deren 
BEKEHRUNG DER VERGESSENEN - ein 
Fluch, der die Heileffekle auf das betroffene 
Ziel um 3 45 Punkte senkt Dieser Ruch muss» 
unbedingt aufgehoben werden, ansonsten 
bekommt der Heiler Schwierigkeiten. Vor 
allem die ERNEUERUNG des PrirtWii die 
relativ oft verwendet wird, ist damit nahezu 
wirkungslos. 

Gegner aus dem Nichts 

Zwischendurch können immer mal wieder 
P kxwwiU*te n *zauberhexer odrt -klen- 
ker in den Kampf eingreifen Diese Gegner 
patrouillieren durch dkB In^Linz, weiden 
aber zwischenzeitlich unsichtbar 1 
tauchen an anderer Stelle wieder auf. 1 
sind aber nicht in Arm Sinne unwehtt 
w» Schurk* n, sondern tatsächlich weg: 

Im Klartext Sie können die Gegner nicht 
aufspüren. Das macht die Kämpfe gegen sie 
unberechenbar. Einzeln sind diese Schergen 
iwVrii kein Problem. Nur wenn Sie in den 
Kampf erngreifen, kann es heikel werden. 

Falb Sfe «nen Priester dabeihaben, soll' 

tp er immer n ÜNTOIE FESSELN 
parat haben, denn diese Art von 
Gegner schwenk» natürlich me»t 
auf den Heiler um. sobald er dkrerv 

* hat 



Srrler»f>destrr der 

Authenal 

WA* WC tWM 

«ijf r 1 * of Ai Ni**' ii*j m» 

UMT Ai \QWWiHlT?. »fl 

et i'jf h '• * f y 

ÖtkÖHRljtel IX* WKi 
.fUHfSJ Mh H * 1 ** »>' 

Z& jmfta* H**ng, 

MßüMtrtu. H*r 

r ei «3'JV •->'! '■*. '** 

Hyf iftf 
f, * t 


Mönch der Auchenal 

AAS Ek KAS’4: WäC” M v v.’^.cter *1 ."A WIF 
\ m V>UG cer ab«» n v * r <y.* '4 r >1 

bi Q00 PmMe|. Beschoört GetstetRste Bndzer 

iM U r.Tjge Sc*tda‘ t' 

CEfiEMMlTTEL Ef kaw *e«def *$d*f «n*aafe 
nc&t ti (int Faie gekcki w&&r> Es t/Mt 
tcfinefi iw Gras b^6tn, «eit« 

r*vtftefl 5«vi/* urangf ✓ 

'5>nd- V 
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Die Brücke der Seelen 

Dir Ki' : fe bt* zur Brücke der Seelen ge- 
itifrr «ach matter gleich Ach ten S ie dann 
n Afltey der Treppe zum Obergang auf 
j ifa in den Kampf eingnstfi*n 

•-Itetf kann n schnell **— ,w *c werden. Neh 
nvn Sfe rtth einm Moment Zeit und laufen 
4^ F, »rn ^ » ;’bi‘* , '>riT oh und - ,jrter 
Sfe auf du pawti» inen wc Phatengegnem, 
hfven Se weh au dte dmlöpl'P Patrouil 
Auf die ltddt «taduinen wwW 




WAS ES MMN: XaE» nur auciW- 
g#tn i^sc eUr* <i 

GCGEMMITEL >> 

ua ricriwcä 

»Jefi &«»gr* £ ■wfe» _ 

Grapprn «1 lamm Rauf. Stafette sh 

i-wsCr 

Pr^slÄf 60*.'*f _ 
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Geisterhafter 


WAS SSE HAMM 

llntoter Zauberhexer 

WKflfWt' fWT 

|r. r«t ^El/ÖSALL '1 / r '. >:* »-t* '^.-5 6 . 

0 iCC SC'OfenJ U*d !> & '-'* f> <500 Strafen) 

Äßtt»VfTT£x. letevc? " r terdaiudkcM 
■ udkfuudu£nife pf t r J"g tatfien caau, 
r >:># «eies» fe jeroew» u*nart*'L | 

j»abuiatefv^«rfer «äwMu» fs^ iMccrri FISSE ^ ^ 
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'fei.'* f 




























Shirrak der Totenwächter 


Shirrak 


Herau^rfir^ d ? gesa/me Gru PP e «ne große 
Herausforderung dar. Vor allem aber für d^, Heiler 
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CVTEKDfTLXZKL 

^Üe? cevku 

SÄ(r L ^Ms aaaf 200 Pm. Ä 

hfitt. Oke ’• _ t m 

151 w slarp efe ai gi Fftrli 

SE Jftfifwyv rvt *♦ S/i r«.. 

im itA mrr * *^vv~ ■ _ 

bettArr rw ^ i. . . 

D _ ^ " ll * J •-ir^f’JTj tflM 

^ W StarWutr^gF KJirit 

^ Ch * ^ t ^^«^«^uberiUssen 

■i. * Tl~f 1 * 4 . - - ■ a 

«**Ui IXw^f* A m r m _1. ». . 

ftnfijpjchfinb 

/ 0 f iiPk.-tk — _ r . _ * _ 

r *^* R * n ™ ,f w *j^nnen aK=y 

^nrt ihr^p , > rt ^ rv •*• 

1 K*m DoT* Lein * 
Hm rurui^ > _ » , * 

OER W A^cTriZ «tdteALTLA 
. . L WlKDRL CKl \c 4tc 


Iissk 

--“—*-** «V« 

'-^iecr "v 

«ä«- LVc* Hc 

K-imr?' ji*.-'. ur. 

^ —» -ww4S^%®| 

^ Heuer iser*fe =MBMm *v 

«tertroch«! wmfcn. D* B1S$ 

^^^HFFESSER? ««ft dafür <l»s 

-- • **? «*i»«*en Bedingungen 

- li^üim .no^ qp Auge aut die anderen 

SfWurvi ,**,«*« 

« ERXEUERUNC zu «rWtaT 


frei! 
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nmtr t 


4t i 


Ösnn für Sm bfdeuk 


Alle Hedüuttpr brauchen doppelt so 

PrfctsÄgo .rfcfsnd CKeReichu 


♦ »w 

V Aj 11 "•* 


M 

1 W *T*_ Atira W ff 66 » *b die der Heil 

I 1 

hTTT^ 1 ******** den Kamr* rv,*- 

turiich enorm, zumal der Sdiadeti 

den Tank m Laufe <W iLimr^T ^ 

her wim Dmn ^ ,mmw ■*• 
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I 

vv 


f L 


^ JC ^ t s * c * 1 ^«iww Ai^rtff vcw 
C 0er vz^r «chneU den Wipe der S e- 
i rrup* t >e V cnir^Kbm kann Alk* j S 

Ht»d trtn Sprider v\m ihm 

T ._rr tte * mni ,ui a,,e a 

Tt vrmddung 4ul der Mitte d« Bildern«* 

Sdch rnm 4 4 :?rte,,er büd ^ 

nun aut dem tk\ien unter xhm leuchten 
FEL ERR^kuBSE. die nach vier 
m^T^ f IFBÜWGEN ÄÄOSli IN 

Diese wrundchen einteln 1 + v 

Mn selum^'^T^*!? 0 ^ £? ^ drei fbku< 
»n «hon mal an die 4300 Schadon^unk. 

44 bet onzvlnen SnuJwn «-. . ^ 

tx ., ,ern bedeutet, Dit^n 

Punkten muvy-n dir Sn..*].» .. «• j JT/ 

1U5 *“ P*«v’ Bekomm. euTw 


’™7 fn, ««P*W ab auch Fobende See- 
ten. Lerere sehen ou, w w rödiche U^t 

euer und venrcachen keinerlei Schaden 

JS 523 K ^ 

u rr ^ rsszs 

«Ähfer Shirrak gilt es, noch „ei Mönche 

•".t Auchenai zu beseitigen n„ i 

_ I3 B er ** Uann kann der 

*™pf gegen den ersten Boss der Instanz [»* 

ginnen fsiehe Boss-Kasten). 


Knochige Gegner 

Nach dem Kampf gegen Shireak treffen Sie 
che 'und !™ lLn G “*. a,,f W « ( W Mön- 

tneutt noch einen zusätzlichen 
Phasengegner. Der folgende Raum is, nicht 


g.m.- iuch, , u überwmdm Hwr befinden 

y.** Wpm a US teweib fünf b B seehs 

hir Zautwi r 8 * emer Situaöan 

äut^^T dW ‘ Rlf <*««hade™. 

J ^. ^ ktm K " ^ aber ganz tchnell 

ein^ h ‘ r f" w dlt Helene hauen dafür 

[,. *“• a ** tbiSs sich ein Magier 

bombend hm. „„umen könnte. Versuch! 

Iteh^ ! ’ mö $ lich 

EISKALTEFALLEN- 222 Ä 

ru 2 r hrend d,c ä! 

aer umgehauen iverden. 

^ r™ Gn,ppen S e,rcnnt 

k ,™ 7? ^ Der Raum ist für einen 
,. . P ^atrh ZU eng und birgt die Gefahr 

^ Aufmerksamkeit der «idSTr 

T * z lmken - v ^^tz 

Jen Skeletten! Diese hauen sehr 

Na'! 1 ” S,l ’ ,fWSCT 
^ erden, Navh einem Heiteren v Km,i 

Oang und den ühlichen ge|an ^ 

... nden '«zten grofien Raum der Instanz 
er können Magier anstelle der Pflicht zur 


Kur ansetzen: Sechs pobe Gruppen mit ie- 

^«•ib unzähligen Sk,-),.ft^ . *7 ^ 

einem Totenh.!, k und v ^in»Jt 

tenn , '"" r der Auchenm , var 

ien nur dar,iuk von Flädwny.n.K., l- 

sefeflt zu Weeden. Zur Not i u( 

Fneslcr mit HEILIGER NOV*! die Ske|.n" 
haben nur wenipTt r cltltc 

sollte ein Kri, PUnltv *«zdem 

rl?? ng8CT d,e G^PP*- ankvken und 
KNAU oder DBMOR.'alIS iam SrS^ p 

da,m, der Ma8iw SL 

^findet sich ein Totenbesch.vömr in i 
Gruppe, so «&» der Ta^Thn <fcr 

Wenn die Skelette beseitig, .,", *?''"•«**■ 
der Restder Gruore SST. ka "“ sich 
Totenbeschwömr i -i. 1 Sl ' n st urzen Der 

den durch SEFLENDBäT* krärti K en Scba- 

1 ; "Sn« der Gruppe nach den itT 
bedampft wird. solltTlhnen 

I robleme bereiten ls. t kotne 

frei von Feinden, kann der^n' ^ 

Maladaar beginnen. K H *5^ n 


OE 


kv.te 


fpi I 


























#1 «T 


'!«■ volle Lmfafu| .»« und Kn wm 1 ikh 

n«M h den WS8 DK5 Pt,EI n HFRIsm rs 

n Im.u hun^tÄiuber. mi in min Tod «o gm 
u ” »" * VWntt SW ab Naht M Irr Hw.* 
‘--kiden (’-'ni'immn h iK n M » lr>, n Sir 

unbedingt ywi* hundurti t Mm j 

4n - w«lft Sie tonnen Sind Mt* |mkich vt.ni 
WfA W-s MlN |||ki v l|RsMril(M 

■I MM ‘ n Sh ' t"i'-n Verband | feg aftbttl(m«k 
Schaden uni. rbt n t.t dieweil eM nur s, 
bu* «ich nicht Ir.ntto /u benni/m d, t Hn- 
lt p i wird lltfii n fliinii 101 

Wie läuft der Kampf 
genau ab? 

Shlrrak wird rxnkt dort bekämpft, w 
••icb btdihdH I tuft .ml tfrr Plant. >rm [ulivn 

Sir grnügi'jid . I. r, ( . „Tn 

Wi‘i< Im ci titul <i|t I) m w /ij ['1 ruhf/mrrvn LJle 

Sjm'lri •Miltlrn vtmncldcn, «uf der? TutpiM />» 

kitrnpfrn. V«»r .»llerndcr linkKtfftivdtMMllcHt 
bin. denn diiiiM bmtt'bt dir f .rt.ibr. «Kim s»,- 
nb bl mehr In ' •> |ilut>il> •)< u, . ;f , 1 

Wwtf (nt dunh rMdrie vcrkui/tr / 4 ubw/«*ti 
fflMllMrMubilii.it OüdMDMl 

M^HffAnkt, Jede untwlwilhK ahftrhn.* Iwiw 
I Irtlung kann Hl01 du* An . n. trn Ri» .»«il 

•l i. Wcgbrwtjgtfft bei einer Meldung Imm 

■liundt einen Spieler hiVu-mu gibt .r* Uir 

die retdlkhcn Spieler wenig , u bMKhlim 
IWlt '»lt* f I« igitt ll «* .lllrii, M>' I ii fi (i Hi'tIrr /t* 
unferMuivni Amlrrr /<iulN'rkltMM<n ■»fiten 
dtm li dir I tfMW hntnkuM l. r \l. RA |>|R 

MAtdHUNTl NDMU< kÜNGpovi* 

I.IH ' lllhi t Hlr (U, g| i, || K, i« 111 y t >1 (Ufnu|. ( 

»irhl'in /weite t Heiler m Irr t .nippt- rruivt 
i-r uni uh luigt /wi*tt h» ii.I.uiK .nidvrllrn und 

MiMpli- Mm tu Mi'ipi.i, tmit ■ (. ,.i ,i. 

linier .ilnve. K <rlnd lumdiin trm(’‘ t 
«kb rin i «-in I »im.Ir an-tt.it r um > Sclwrrur 
m n uder l.tlldltl I . I«. \ .Imt-,,. |„ , 

i ,l« " K ruu / n . i I li 11 t InKpi ii. h. t( , \ l> düng 
«hei /eil i der \UK \ l 'I I' M Vt II •; | l (. 

1 t I Nt < lr»»t "'»•m l • h m* li 
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Shirrak der TotenwäclKer konzentriert sich auf 
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MTMSAQC Om «m SMrife loMMittl» SpMw »Ml RR UCM 

fpr«M tn 


jHMfl OMMmui 
MAtie HMtirri 



BP DOPPUER EfFEKT Wir vltl« Gegntrlind Mor/u Miwn > Riclilig, mm. Und 
wir virir wcrtirti Sn« ln* - iifon mimwn'? Wufl I.AIMO Slo sich nlctit tAliScImil, 


















Und das können Sie abgreifen 
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W'id tH'ini ihiH'on 

Kopf 
tll Rüstung 

* J2 

* 23 tntolhgenjt 
*29Wmprvüif«m 
Rmiötigt Stufe 45 

Anir»j.; ’i t. itVifU dun. r /juher uilt I t'aMr (iPflli 

IMM HMIuM um tH& xtt fit) 


Helm des 
HoffnungstKigers 

Wim Nmv Autnetam gebunden 

Kopf 

8? 7 Rostung 
«30$tArH* 

+ 19 Autdiuti 
♦73 Beweglichkeit 

I.« L ’ 11 \ »t i • 
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Kabcnhcrzens 

Wim barm Aulhetwn giibund«*" 
Ktyf 

208 KiinUmg 

•22 St Ai h« 

•24 Ausdauer 
♦23 imi 
•16 


Lrtdftf 



W l .»lW*r*4C<w*l 
6 ui in ii i 

irtf <*«Mf «OMi V 7 Mfiflfl llll* 5 S.rth 

Benötigt Stufe 65 

Anlagen t rtujhl durch Zauber und Hinkte votur 
lachirt Bildung um tui zu 35. 

Öculus des iRö \\ 

versteckten Auges 

wirrt brnrn Aufheben gebunden 

tawigaMig 

Schmuck 

fhwdtigt JWufw 45 

Afrt«ian Erhöbt Auu’i» Zaubi» >j»ul magiscnr* 
uß vriwiurMM ScfuKh d Heilung WH 

fwf i« 11 

Kl W.fM*n AbMMgf«* 

BWWtA*^ Dhf HAcfWt» IWWrtülö vrtll 10 Sekilfl 

«H K» Gegner der llrfabrimg (Wer ÜH9 

*n»4nit ftüfl WO u *nA *»«*' \m 

i u | *. **§41 

m ft - * 




Shaardc der 
liest HeldenlieU 

vvim Ihmiii Anfhnhnn gntHiihtmt 
Walfanhand 
H*t 15/ Schaden 

(60,3 Schaden pro Sekunde) 

• 25 Aundnunr 
BonOUgl Stute 65 

Atrien Mhdhl dl» Keitlghrlluwiwttmg Nr 
'iuhwiuuu um 14 


Schwert 
Tempo 2.00 





Elsenstab der 



Wird beim Aufheben gobunditn 
Zwelhwndig Stnb 

92 158 Schilden lompo;2.10 

(59 5 Schaden pro Sekunda) 

♦33 Ausbilder 
1 29 Intolllgoiu 
♦SßWlllenshrait 
Benötig! Stufe 65 

Anlegen I dmht ilurch /mihnr und Effekte viuni 
sachte Heilung mn b)5IU 143 

Fetisch des Gefallenen , ■,/ \ \ 

Wim beim Aufheben gebunden 

Einzigartig 

Schmuck 

Benötigt Stufe 66 

Anlegen Erhöbt die AngdlflRftitft um 56 
3 Mmutim AbKIlngzelt 

BonuUnn Dpi nflchslp innnrh/dh von 10 Sekiin« 

den getötete Gegner, der I iiatmmg oder Ehra 
gewAtiri, «teilt 900 Gesurulium her. 

2 Minuten Abklingielt 


ü 1.8 ■■) 


Gesichtsmaske 
der Dunkelwache 

Wird beim Aufheben gebumitw 
Kopf 

208 Rilshirtg 
1 79 Beweglichkeit 
♦ 30 Ausdauer 
Benötigt Stufe 65 

Anlep i uu litt Trefhifwei t ung tim 20. 

Anlegi'n rriiülit die Angntldgi ibgrvuit' 


King des Exarchen ,u, 9 S 

Wird beim Aufheben gebunden 
liri|tpr 

• ]7Hew'»glii hhmt 
♦74 Ausdtiiuu 
BenMigl Stute 65 

Aniag’’r ! -hAM i1tlAnt;rl1<r>hrnft um • I 


(i'dBi 




Schuhe der tt'i.n* 

Gelassenheit 

wi■ i Ixilm Autluiticn gebunden 

Hirte Stoff 

94 ftiiiilcmg 

*10 Auarlauur 

*22 Iptnlllgmi/ 

*15 Willen r.Mnft 

SOCM'I 

ÖllUHM ÜO^Klfl 

Sochfllbontl«: Abhrtftuilgji'hAfhJrig * 3 
BenflUgl Stufe 65 

Anlegen; Erhöht durch Zentral und rtfohto varui 
«OChtfl Hitllung um hk- Mi 35. 

Wildtlermaske n i ?n 4 

der Mok'Nathal 

Win! beim Aufhubim gebunden 

Kopf Schwöre RüMung 

463 Ftiistung 
*23 Brbvuglfchktilt 
♦22 Ausdauer 
*15 Intelligent 

Btxi'i Sorkal 
ftolm Socknl 

Gelber Sorher 

SbOfnlbOhUA;} Man# alt** 5 &nk' 

Bon Ollgt Stufe 65 

Anlegen: Erhont die AngiifTsKrafl um 44. 
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Exairch H/laladaar 

Der zweite und letzte Boss erwartet Sie nach einem (Heer von Skeletten. Wenn Sie 
es bis hierhin geschafft haben, dürfte auch er kein Problem mehr darstellen. 


D 


■ r /weite und letzte Boss der Au- 
chenaikrypta ist alles andere als 
leicht. Nicht nur ist sein ausgeleil- 
ter Schaden recht hoch, er ruft zusätzlich 
noch alle paar Sekunden ein Abbild eines 
Cruppenmitgl jedes herbei, welches ret. ht 
hart zuschlägt. Damit nicht genug, erscheint 
ab 10 Prozen t Lebenspunkten ein Avatar des 
Exarchen, der nicht minder hart zuhaut. Bei 
diesem Kampf sind alle Klassen gefragt. 
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In diesem Kampf müssen alle Schadensklassen 
die erscheinenden Gestohlenen Seelen sofort 
vernichten. Dies ist der Schlüssel zum Erfolg Den 
Avatar am Ende können Sie bis zum Tod des Exar¬ 
chen ignorieren und sich danach vorknöpfen. 


■ 



800 bis 1.400 Schattenschaden 


2.200 bis 4.600 Schattenschaden, Erzeugt Abbild 
des Spielers, das die Spieler attackiert. 


Ab 20 Vrozen i Lebenspunkten beschwört Mala 
<Jaar ein Ebenbild, das die letzten Sekunden des 
Kampfes erschwert. 



Seine miesen Tricks 

Nachdem Sie den groben Raum von 
allen Skeletten gesäubert haben, kön¬ 
nen Sie sich auf den Kampf gegen Mala¬ 
daar vorbereiten. Auch wenn es sich bet 
ihm nicht um einen Dämon handelt, so 
teilt er doch verhältnismäßig viel Schat¬ 
tenschaden aus. Priester sollten also un¬ 
bedingt ihren Schattenschutz-Butt ver¬ 
teilen, Paladine aktivieren die AURA 
DES SCHATTENVV1DERSTANDES. 

Sein Standardangriff ist nicht besonders 
stark (4tHl bis 60(1 Schadenspunkte an ei¬ 
nem Defonsiv-Krieger). V iel mehr Scha¬ 
den macht er mit seinem BAND 
DER SEELEN, einem Schatten¬ 
schadenszauber, der 800 bis l ,400 
Schadenspunkte erzeugt. Außer¬ 
dem lässt sein SEELENSCHRE1 
die Nahkämpfer im Umkreis 
von zehn Metern für zwei bis 
drei Sekunden flüchten. Dann 
wechselt er das Ziel und 
stürzt sich meist auf den Hei¬ 
ler. Der Tank muss also auf Zack 
sein, um sofort die Aggro wieder 
zu erlangen. Alle 20 bis 30 Sekunden trifft 
er ein Gruppenmitglied mit GESTOHLE¬ 
NE SEELE. Dieser Angrift erzeugt immen¬ 
sen Schattenschaden (2.20U bis 4.6001) und 
beschwort ein gleichnamiges Abbild des 
Spielers. Dieses Abbild attackiert zusätzlich 
den schon gebeutelten Spieler, bev or es bei 
der nächsten gewirkten Heilung auf den 
Heiler umschwenkt. Dieses Abbild muss (!) 
sofort vernichtet werden, alle Spieler bis auf 
den Heiler und den Tank sollten sich sofort 
um diesen Gegner kümmern, denn die GE- 
STOl £LENE SEELE schlägt fest zu (600 bis 
KOI) SchadenspLinkle) und wirkt vorschit'de- 
allenschadenszauber (GEDANKEN- 
IINDEN oder IT lull DER 1TTN). 




Ifc* 
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Der Kampfverlauf 

Sehr wichtig in diesem Kampf ist die Positio¬ 
nierung der Gruppenmitglieder. Sie sollten 
nicht allzu weit auseinander stehen, damit 
im Falle einer erscheinenden GESTOHLE¬ 
NEN SEELE die Schadcnsklassen keine 
weiten I.aulwege haben und sich sofort auf 
die Abbilder stürzen können. Außerdem hat 
der Tank nach dem SEELENSCHREI keinen 
weiten Weg /.um Heiler, um diesen den Boss 
wieder abzunehmen. Ferner wird die Effi¬ 
zienz von Gruppenheilungen erhöht, wenn 
niemand außer Reichweite steht. 

Die Gestohlenen Seelen 

Der Heiler muss besonders aufpassen, wel¬ 
cher Spieler gerade mit der GESTOHLENEN 
SEELE belegt ist. Dieser bekommt nämlich 
in kurzer Zeit heftigen Schaden ab und soll¬ 
te zumindest mit einer kleinen Eleilung auf¬ 
gefrischt werden. Stirbt ein Spieler, ist der 
Schaden auf die GESTOHLENEN SEELEN 
zu gering und es erscheinen immer mehr, 
was auf jeden Fall zu einer Außenbesichti- 
gung von Auchindoun fültrt. 

Wenn die Lebenspunkte beim Exarchen fal¬ 
len, erscheint zwischen 20 und Hl Prozent 
Lebenspunkten ein Avatar von MaLiduar. 
Dieser macht höheren Nahkampfschaden 
und tritt Spieler vereinzelt mit dem TÖDLI¬ 
CHEN STOSS, als hätte der Heiler es schon 
nicht schwer genug. Dennoch sollten sich 
alle Spieler weiterhin auf den Boss konz.en- 
tricicn und den Avatar erst einmal igno¬ 
rieren. Denn je schneller der Boss im Staub 
liegt, desto früher stoppt das Aufkuuhen 
der GESTOHLENEN SEELEN. Der Kampf 
isl erst dann zu Ende, wenn der Avatar d 
Zeitliche segnet. Freuen Sie sich also nicht 
zu früh. Nicht wenige Gruppen haben Mala 

dnar be/wungen sind dann aber am Avatar 
geschei lert. 





























































































































AUCHINDOUN: AUCHINAIKRYPTA I 


INSIAN/GUIOI 



lt crsltf Gbßiict patHUiltlleft <in ouw Zwui Mhruv tiiugipi* 
vorni. Sie mach m et* sich flteo einfach, m\tm Sfe diesun 
Gegner entweder cinjoln ßWHm oder sich erst die Grupp»' 
vorknöpton; 


2 j; H^er ytflum off ein ftimtiw hu und [ Zu 

dem wtcftelmm Denn tibcfHcmeuen de* Brucky die tdtwm 
ilert Sorirn. di»t iifofli Schnell t Ulen umi hcmeiim SchfldiM 
anfichterr sollten 


Ifo (ln* i i -tr 1 UupiH^ aU'i Tinljimiirn umi I liu-iTfltl MiimrthKli 
DktiMt sind m #t§(tatftidimsft |n f ^ '»'••«• nutan 
tictethitetiMtnntMi Nuttfltt Sit nutl> htaf UNT 0 TK WESSI l N 

Ul ld i H SKAI It l AUl fütljif Vüihmulun 


2i Meist waitrni hiei mvi Stotonpftüstm auf Ihle Ankunft tM 
sich die Grupperuusofnmerise&ung von Mal ju Mal Ändert, 
kann hier auch ein Mönch unter den Cutgoem wollen Vm 
suchen Sie e>. zu vermeiden, die linke Gruppe nUt/uputJrn 
Sollte dies doch gesdtehtm, flüchten Sin lieber im de» In 
starv 

it Zwei wmuffft Stdenprlestet Sir können cthiv \v vjm 
stehen lassen, wenn Sie wofltn. Allerdings hufmdmi sich 
gerade an den Seiten ult Traten oder urilochuui fur Kmu 
U nkundige, :udas^ es sich durchaus lohnt, m gekirnte 
Instanz iu säubern. 

Az Hier gilt Ähnliches wie bei Punkt l. 

5i Zwei weilmi Gegner Hier Ist die Wahrv fidnlicHMl groß, 
das. Pr;aM!ngügnur in den Kampf mit eingreitun Stvfcm die 
Gegner nicht Immun stnd. seinen Sie mit f i^kälTEFAUGN 
und LJNTOTC Ft SSElM aibeltore Wenn hwr ein »pmi* • Obm 
nommon wird kiinn m schnull mal m jnrjimi Gegner ram 
gelenkt wtirflon Auch hier haben Sie wieder die Mngllchlntit 
tu flüchten. 



22t Noch Oiiimfll warten IWfl MftfflShf AtJfStt. Ohl Chance, ttas» 
elfter Ihfitr SpwJtM fiMboiwmmwiid, ist .ilrMHifiutib hoch 

Ui Der erste iiosv Shimik der Totenwöi Mn *. 1 ****' MM tdf 
«inen wilfdlgun HnrAUitotttorat 



/Bf Slf in- f ünkt M 

191 SMh t PÜMH.17 

10: llll 1 ' * llli ‘ iiiK.lt Ulli Sn lt»l(Wli »It’l :.tJ 1 Slrt 


6: Weitem nvfll Gegnor, di« an tlttr Solle wartun und nicht un¬ 
bedingt bekämpft worden müssen. 

7: ('In fiin/flner tinjnnr, der Sie glauben mache« will, o« 
würe nlk'in Duett ab und zu gestillt et ’jldi jv den beiden 
Gegnern in Gruppe 8. Dann r.oltton Sie Ihn aut kolnnn Fall 
pullen 

8: EineZwoi Gßgnur Gruppe 

Qi Ebenfalls *wm Gegnor am Rand, diu Sie nicht unbedingt 
puilcn müssen. 


l Oi Hier Können diu Gegner ouch nur vnraln/nlt 
(»ulboten Abm .iudi hir.ir ist rite Gefahr imitier 
gegeben, tinss sich ein Phasengegnet in dein I 
Kernpf einmischt 


11 i Hier «teltun /wnl Gegner mtl dem Hügel O.i Sie 
nicht guiu am Rund muhen. Kami t<-, vorkomnum, 
dass ein Fernkimpfer bm der nächsten Gruppe in de 
rmi Aßgrc ReidltJS gerät Also; ploltmacheivl 


■ ?: Hier werten meist oin Mönch und ein Verteidiger ml 
Sw Dü der Münch die helmlOcktecttmi BcsChWflior 
herbei ruft, kon/eniriernn sich alle Spieler darmd, den 
Mönch schnell int* t.msnlb; /n: 1 hh Ken 


I li Die Naht- von Gruppe I ^ Und M •-olll'-n Sie nicht morn .'um 
Problem würden lassen 

1 4t Ein oliiK'ium Dmgihri. 

f 5s Der invte Gegner im unterem ÖerelUh. 

16: Otr%c Patrouille lauf! ineisi weit die Truppe hlnuntm Wenn 
Sjo ak;o i'i'f.tdo mit Gegröl IS bescIlttHigl ’intl kann die 
Patrouille Sie von hinten libmrav hen alco VonlChl. 

17 i l im. vvuitt-m PidrOullle Hlm erwafUJl Sie fluch rnil racfiur 
heit imnrJestenn nln Phiiserigtsgiwr. 

18 t Hier tvv.helnon off kurwolflg PhflMJhgflgnBr. Wnrlen Sie 
ruhig einen kurnfl Momunf, bevor Sio sich um Gfuppo 
19 kümmern. Eventuell können Sin einen Gm’""' nun der 
Gruppe 18 schon vorher ninaHh erledigen 

iqi BoeDrei Gegnef Gmmm Jmn wnd'ntmikei.dennlettünd 
ach heben 81« m hier mit ftm ’ Gugnnm m tun, 

sofern altn IJnl'/ten m-'.i "!.■• chwomn werden 


tu tu.,, fjmmr Pnfroullh die über die gar/o Brl»T" mm 
•cMtrt Wiirfnn Sie vorher noch ofieri um Anfong dar ßrtl- 
a-i und anfiien > n«f P)taMinp< i'fier, um dln w wrabÄ 


14 f f M' wtfültrör Mnmh 

IS: Urin tub tt eine» Audi nun kmv i iw WiösMrigrmöi in 

(hm kiiiiipf efngrtifün 


26i Ein PlwfMmjtflßrtflf. 


Li ■» 




i 11 L in U'f u» J l Urt-jmMililnl iiiuml 11 vuf tkmi lot/liifi Hflutri. 
12 lli Dlflft* örunw mi ö nnt lUiiluu'h Hms 

i(1 (TUlUl.fifti kön ItrMÜH'M^WÜl«^ vdlllimilMU <1.1 lli «infltHfln 

Uilf Gfiip|N k H wirdttruifl »■ U 1)1 1 zilik Jlflh iU*i > M Millli* 
.p ti int l.lhl- m koH/thlllimn AftliilUMMU 

Olltlrth »11h Mai'ifN hkM ifllgufir w m lli löni.m «UhiW llJitmn 
tiip Ihm i (i|h>4iHin li k* mi lil.ii in it ikt i Ijh fmuni hftilriM d i 
l>iii kiinn i"i hol: tim wflfllj'ftft l dfV v tkfllhU» 

•.Ahr srliwri Wflftlmi 
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Auchindoun: 




r i 


wr Sethe! khalJen erwarten <*in>;e- 
spiel te Gruppen ab der Stufe 67 mit 
einem bunten Mh aus aggressiven 
Humamriden. Lntoten und Wildtteren. Der 
Fangang zur Imtnar befindet >»* h im • 'Men 
dt \uchmduuro und tot am besten durch 
einen der beiden nördlich gelegenen Zug an* 
m/t /um inneren Ring erreichbar* 

Die Vorbereitung 

hf fcgn den bekannten Heil* und Mani- 
tranken MÜH jed» GnippimmitgUed über 
ausreichend Resistanzen gt^tmüber Schaf- 
iprmijgy und Niitunchiklfn verfugen. Dtt 1 
Gegnergruppen entfalten ein enormes Scba- 
ftenapoten/ial, dem Sie ohm* j ^reichenden 
Schutz hilflos auitgeliefert find. Sofern keine 
tnUpf e t hfiuk 1 Ausrüstung vorhanden nt, 
sorgen t, *n i für genügend Natur- und Schat- 


tenKhutztranke Für das Gefecht 

f krmig iki-v* i>! \w allerr ’r 

Arkanschut/trank eine gute Ii 


Ruhm und Ihre 

D,^ Untere Viertel in Shattrath belohn? 
Sie für jeden gefallenen Gegner in den Se- 
thekkhallen mit neun Rufpunkten. Für jeden 
zu Boden gebrachten Boss bekommen Sie 90 
Punkte Jedoch ist eine Rufsteigerung nur 
bis Freundlich Wohlwollend (5.999/kOOO 
Punkte) möglich- Das Überschreiten der 
Punkh-m • • erreichen Sie — wie bei den 
anderen Fraktionen auch - allerdings nur 
durch da> erfüllen von Auftrag« n 
Sofern Ihn Fraktion die < .eiste rtürme rund 
um Auchindoun besetzt halt, erbeuten Sie 

von Dunkelwirker Svth und dem klauen* 

> 

körnig Ikiss wertvolle Gd^tsplittrr, die Sit 
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m -Iw 

v 



E* * 



r d 

j I 


le I r. s • a n 2 Auf 
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tm I je er Ihrer Fraktion in den Wildem v» 
Terokkar gegen »crtvoOe Ausrüstung ein- 
kwen- 

AufgAbenvertellung 

Empfehlenswert für em afeigi'vho Durch- 
spfefen der Instanz tot die i unugrbinli 
Verteilung der etnzeiner» Aufgabcnbennchr 
Insbesondere rocht «ngespneltr Gruppe» 
bekommen ohne exakte Absreadien nen»t> 

f 

nach den ersten Metern erhebliche Prohieme 

Gruppen fertigketten 

ÄuiHTst «dftzieiü '■«rtoen S.e vor adern 
Pmmi Piyitml’.ffrti gkiita dlt tendUe 

denen Khssot ein. Daher tollte m jedem 
Team ein PncMer iVVTOTI H \l\ 

GlEENTtFEK W Magrer t VER\VA\TV 
LU NGl oder ein Schmie (KOPFNUSS) 
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D*9imh |Wy- r ..t>G 

Sto «ft tojerant ab LevH 6* 


ftNCR GCCktfe AU1 . ».*> V-i.!'« • • • «>- ‘ 'in ja.. j .i 

fcflflfWHt hfW jßdnÜNV C^VTP wun |fg^ 
































































Oie Vnltrrr btvuchfn 


IVU r 
4»'f 1 


«•U 


fW4l.FI/ hfHi« h Su 
k ^'itllbrr, t|u 


n 


pRMnt trhi viiiU»h /u erUMigm ft I ruf Aih 
br “ w .tut it.-n |».i!nmillit nj ( 

hulliuwwti *i«'i h »!n tk lind tvarli’tl Su- mit 

»Wm Anj$t ilf 4ul äkt bilden VVA<. Iili i 
IriftMisl itiiDfr Su i*i wette Ut Aiimiiuicnwiul 

«f jutsu- .mi kvim urui br* m>- i mdi /iv*f 
Wtkhtwr tut Vtr^i.nk Mnic mH uiikIUimik 

Separation 

(Wrrit% iwu f» d*'t i r .tciv , ( w arten Su- 

llllif Ph , (rrf , l nip|it > n i tij« ,(♦ pwriK <*fn/vlll 

.mlotken li (r l ,,, m dcH niiClVttrn K.min 

immcn. um u Su* du- hinteren 
• uI. m uulit unbedingt erledigen 

U'tluelt '‘idlt’ll \ ur «lef Al 'kl il 2 1 1| ((' du - 

0tnr Cuiftp nach I* m ''uy, über | mlhov. 
f^te* gffhtffl Linn I all-. Sie» 4)e (..ey.m-r hier 
WH'ti' Ufwtt, fWiifh'i Su* N}*uu*f iiik fi i'in 

kaui}*! tiul dein Wrtj xuiTt Auhg.ine, 

CH* l .nippen ! ■ s h.*n ,uis einem Wächter. 

IniiMtulcn mit einem Dunkeil,ilken 
r*h lU-gleitei und i-tnem untnti-n Zditvttfkh 
rvnen Aufeeh«i der N-ihekk l el/teren müs- 
«fltt Sn- niiw,-der ,ih I IMt*n erledigen <xler 
p*f UMTCm: l : FSM I \ .ms dem Kmnpi 
I' - uüitfhint'ii, bis die beiden anderen ah- 
gefertigt **n»l Der Zeit verlorene Aufseher 
phn/u-rf ein totem, durch das ein Team-i 
mitglicd (meistens einer der N.ihk.imnler) 
OK Ml <flll ITi 1 1 Wird tlinl du- kiljlfgell ,ltt.l 

feiert Weiterhin wirkt der Aufseher den 
Huch ** 11KUMPFEN {Stlrk*’ um 35 mul 
\u*dtviu*r tim 14 rtHlu/uMii Wichtig Pun h 
r.mmh« hi* l tigi* vcrlicnn Sit* im Kiimpi < 

imnitl 'vhiH'll den t bnhlk k Spn * Itt’ii 

th, \m i die n»il/n*fiing Ji>s (bknns 
Ulgyigf und am r « zerstört K bwU ! , li .in 
detli lli.nl* r dl« + \%\\ vif »i* /u ulvf tr\u;en, (l.t 
tf ÄIl* dm diis (ti^hi'brn \ erfolgt 

und tkhei kietm« hektKi hen Suduiktiniu n 
n*ch dem Infem M.iftrn muw 


Vogelfrel 


.♦< hti'l 

ÜMt t ( 


I i % - 


JiTfT 
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L % 


n IJvtfi:h>: \llg /um n n hm* t i 
pjNrn in tier H.ille erUdlgen 
iltrf M«imer Auf dffffi 
hinlefkN irkif S\ th ervvarfen 
i unh Luv um Vogel \jich- 
fm Bns * r ledigt halben (tilc* 
rhinkefwirkn l nih’ inderl 
gruruUrj^rnd Je Nfltf Su* in 
m riyrdrtr<rn. d*^fi> kewn 

WMli 

^ Jw V*lfvd 
/t^if Ihnlrht 
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# r 


hi 


Jf 


Ifri 
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«jr» 4«i »nft** 

W|li hr # *f f ( n II r i 

v ajhJ tH Mi* 



Kriegsfalke der 
federschwingen 



Schamane der Sethekk 

WAS pR KANN' Der Schamane ftftJil die Gruppe und 
li Kf-iftif 1 am. Nel/unlu'l bft&chwört er ^m.-n it-hr- 
IW, der elbu fjtHne die Stoff!raget mit heftigen 
idmpfjitaaken äin Zaubern hindeti, 

IMfTTEl: VERWAND l UNG o der KOPF NU SS Sind 
liiele Pyrugkoiten, um den Schamanen für kurr* 
fetra der Gruppe /u nehmen. Weiterhin bietet steh 
IT Etnsa« von GEÜANKINKONMOLLE an Damit 
unetimen Sie nicht nur den Schamanen, Sie dür 
luph dessen mächtige Heiirauber einsetzen und 
tr fftom um t oben hatten. 


WA j f R KANN 0#'^ t F4»i-rf«. nf / 

kontroll^rr .luv ö^fn pf am 

und '-türmt einen der ftrnirampfef 
an. Dieser wird dadurch für drtt Satonam petiuht 
erleidet 1 000 Stfwtenspumnc und Vjtnn ruHrr * i .1 
bet noch Angriffe wirken 

GEGEN Mma: Der Ar iWurm c,r nit r ;l unter- 

brechbar. Sie müssen nundestens elften m Kauf nch* 
men Mammafer Schaden auf den faike« bewahr! pw 
Tua-n vor wpitf-rr-n Aijounjchin. 



4* 



Kobaltblaue Schlange 

WAS SIE KANN: Die üundscfileiche hatemen fiesen 
Atem, der nicht nur 2.000 Schaden bei umstellen¬ 
den Gegnern verursacht, 
sondern diese 
euch 30 Me 
ter wen schleudert. 

Damit nicht genug, denn sie $«*tr 
auch einen bulligen Kettenbtttr^chlag 
ein. der jeweils 1 500 Leben kostet. 

GEGENM ITTEL: Der unkompliierte Sieg über 
die Schlange gelingt wenn der Tank diese in einem 
Durchgang mit seinem Rücken zur Wand aulsteilL Die 
Gruppe hält maximale Distan» und wird so weder vom 
Kpttenblit/schlag getroffen, noch weggeschleudert 








eltverlorener Aufseher 

ER KANN: Der untote Aufseher pliiUiert ein 

!«m. das em nahestehendes Gruppenmitghed 

imt. 

IMITTEL.- Sprechen Sie ab, wer das Totem rer- 
bevor ein Kollege übernommen wird. Sofern ein 
l«f Nt von i*cr Fartir- ist. Mrin ttff Aufseher per 

TFSSElN kampTunf thig gemacht werden 




Prophet 
der Sethekk 

WAS ER KANN; Der P oph?; wiikl 
PSVCHISCHER SCHREI auf die 
Gruppe und stört so jeden koo- 
trollienen Angriff. '^i;h seinem 
Ableben erscheint ein Geist, der 
bei Berührung 2.700 Schaden 
verursacht. 

GEGENMITTEL Bringen Sie den 
Propheten mit SCHILDSCHLAG oder 
ERDSTOSSTOTEM zum Schweigen 
Odersei/en Sieden FIJRCKTZAU- 

8ERSCHUTZ der Pnest 
ein (nur Draenei und 





QMMtüftber 
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Dunkelwirker Syth 



über den ersten Boss 



ci I Hlllkelwirket ^yllt stelll Ihre 
Gruppe v<>r du* erste j’tviKi n | j<<- 
rmishmler ung in der Insiau/ i »h- 
vMthl dieser nur 60.000 Lcbcnspunkte 
besitzt scheitern vielt. 1 i litt eh falsches 
* -i uppenspu'l und schlechtes Einiing. 

Der Zauberlehrling 

1 Vt Dunkelwirkcr und seine Be c! v i 1 1 s r 
richten uritßf der Gruppe aussehlhh 
lieh Magieschaden an. Sofern ein Mn- 
gier in Ihrem leam ist, bringt MAGIE 
DAMPFEN hier einen entscheidenden 
Vorteil. Also oinsrtzen! 

Ilir Tank beginnt den Kampl und zieht Syth 
ein Stück in den Gang zurück, in depi die 
restlichen Gruppenmitglieder warten. Wich- 
tig: Der Tank muss den Dunkel wirkt i dielten 
und die restliche Gruppe steht seitlich oder 
hintet dem Boss, hierin so u nd nur der Tank 
' 1,111 Ketten Blitzschlag (nicht unterbrechbar) 
getroffen Außerdem zaubert Syth eint* Kem- 
bination aus Arkan-, Schalten-, Feuer- und 

Frostblitzen, die dem gemeinen Plattenträger 

mit jeweils 700 Tretferpunklen schaden. 


Kampf der Elemente 


Sobald Syihs { i*f pciim-ih-ici* .Mit ■■ Biozi-i 
gesunken ist,beschwort * r jew< * * a*. i* I . i 
er-, Wasser-, '<< liatten- und ArkanelemenLa 
Diese müssen Sie, m> ichntJI es gehl, crled 
gen. bevor die Siuflträger den heiligen All. 
cken erliegen. Wichtig; Die Elementare sin* 
Jeweils immun gegenüber dem eigenen Elc 
ment. Feuerschaden auf das leuerelementa 
ist lolglu.ii nur Mann verschwend ung. Spre 
chen Sie v r or tlem Kampf ab, wet welch* ! 
Elementar aufs Korn nimmt 
Der Dunkelwirker beschwort neue Elemrn 
tare, wenn noch 50 IVozenl seiner J • bens 
punkte vorhanden sind. Ab diesem Zeit 
punkt sollten alle im Team vollen Schaden 
aut den Boss geben, denn die Element in 
verschwinden, sobald Syth im Staub liegt 
Wichtig; Der Heiler muss die Gruppe vor 
der zu eilen Beschworimgsplias,. n,„ hheilen 

ttnei anschließend mit Heilung-über-Zvit- 
Magie und wenig Aggro erzeugenden Heil 
Sprüchen am Leben halten. Ansonsten zieht 
er zu viel Aufmerksamkeit der Elementare 
auf sich und wird zum Hauptziel. 


\| 1 i’ AI I FT T n C nt U a C r 

tAiUii LJfcK HA5I 

Oie Angreifer positionieren sich hinter dem Dün¬ 
ke Iw irker und entgehen so seinem gefährlichen 
Ketten blitz. Per FROSTNOVA nagelt ein Magier die 
beschworenen Elementare am Boden fest, bevor 
diese die Gruppe erreichen. 


KettenbliU, Arkan-, Schatten-, Feuer- und Frost- 
blitt 700 bis 1.300 Schaden 


her Elementare mit jeweils 5.000 lebenspunkten. 
Immun gegenüber dem eigenen Element, 

600 Schaden pro Nahkampftreffer. 


gii/auber I | | NI) I I R (Rüstung um f 44p 
reduziert!, M IU f und Arknner Blitzschlag 
uMhiii Schaden). Ferner treffen Sic auf wa- 
chcndc Kalvmi .uhtcr der I ederv Invingen 
und Kobaltblaue Schlangen. 

Stellungswechsel 

U.thn rrd die Kahemvächtci (wir* 
k " n HFUI. END! K SCI iKt | r der 

•Ti*- Mcw egungs- 
Icrnpo um SO 
f’m/ent und die 

AngnU-vgt* , hw irt* 
ltgkr.*H um 7* f'ri» 




zt-m reduziert) schnell und unkompliziert 
tm Staub liegen, fordern die Schlangen eine 
a ungeteiltere Angrittsiakhk IVr hink muss 
mit dem Rücken zur Wand stehen und sie 
von der Gruppe wegdrehen, damit die 
übrigen Spider nullt vom Ru um* 
schlag (2.000 Schaden) dmvh den 
Kaum geschleudert werden \a 
ampter stehen beim Kampf in i! 

Rücken, EefnkÄn 

fei enfgfbi’n 

Rundumst'hl.u; 
Schlange tndrm 

|J l niiiviim*iu-1 I 



iv 

vm 

1V\ 

der 

sw 


stehen 
dass di* 
l I 5lX! S 


^iies-er i*ik, 
ü n Ki'üt’n! 


" n 


i'ften w ir 


Bombenstimmung 


der \ 


Mvk h* n Ab d t , r 


\n i 


mi. 
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I inlerkLuu'p -j* 

I sich vvunderhAf mit \RKA 

Vv eeK miiK <fy 


Flügellahmes Federvieh 


ll.U 


■b*n \ >i 


chshmgsr>>u t, ^ 

h'U Krumen t Vrt frei rer- 

r f i r ~ L j “ 


All I 
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>S tli> vhiirkrti in 
_ jnun| out UNTVHE H ( \ rvfh* 
MM IM1 der »icr Gegner ,nr» dem Kempt 
tnl d» ’ftWdhwtfn m« weiden «rtmell 
n Intim VWht»* Nehmen SM die 


pr Eine intime wie Vertentr |p| hier dee 
Übernehmen d*> S hjnMiun dureh einen 

F*ti«ier m l m le IDanm \KONTROLLE. 

N> pmbitert Ihr hMrn von den mJWhtiyn 
I L'iUpntchm. der I ‘r mu** *elh»t nicht 
heilen und «pari M.uia und die (*->•■ 
rgruppe kenn sich i*N ndtvtn tu* ht selbst 
heilen Wk-htij ll.inen Sir den E mNttl von 
* »El > \ NKE*SikO\ t KOI H und sp*, <hrn 
St* Jlrtrti vorab tm lr.ur durvh Sm»l *Lt>tn- 
i mit» Steurid Ihr*’ k. «chm ll in dm( h- 

nut* einer monochromen f 


iw 



™ M i> *m fWshroser i >-1W* I 



P*"T> * 


Stn Kjrnpf und 
i Se dm-eiN»* mrf 

■MiMHkeine 

m - k.i tnr--n. 



r ~s Vj-rMr-Pwr Srt tn 
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Krichxende Vöqel 

Ote Pfüphftw der S'thrkk dd eb jetzt 
Ihn* kneiilpim l ^yetvipMn rheme srl/vti 
rd**m jppordnetm U*enisptel mit l^s >0' i 
* HE R SCHREI ein |ehe% I ruh- - .tu( er S«- 
hihni einen /wrfjjrri idoT DrH , nnprti* , ii'r 
trut en fh»nJ. ih r di^ fr .im % of k 
ppiin mir FURQfTZAL 

»URsi Hi:r/ htir K f 

Nit AlNfrufji 
^ h. i mul ÄtK ^ i^hr 

m\* • <* mi ihr Wi’rt* 

frtf* - * t4^f/>in 


den Eiiri ht. ft.>.t unt,*H>richt Wuht»^ W. 
der M H!| IN HIAi. ,. 1 ***, Krwpn no> 
de« Krd un^totrm det* Sehe menen heit den 
Propheten vnm Witi«n <*h D.inihm uiivtui* 

cnchHiit ein Geist des JVupheten nech dew 
een Ableben und hlmgi-rt ziolsiniun euf 
Ihn Srofrr.ini r rti. Bei Bi rtihrun^ rn ht. t d,-t 
1 verheereiide 2 iiOSdiMdmspunleitflii 

vs ** für eng«rhlrt(c;rrTr Spu»K*r meist ein un- 
kc«iivillM'rte Ableben iuth s 4 ch n, ■ ■ 
Nechdem tsrh dieser Raum ^rsjuhrrl ist, 
^ill < ». du* Irtrh* Hürde IV, Eh* B**^- K..e.s. r 
KlaiMTtknni^; IVi -s) MT dem n tu*nden \n> 
g 4 ii|e xu nehmen 

M/r treundMchcr Untenft/Crvflft von femethU 
{EU t üt rt » 
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SO LAUFT DLR HASE: 

Bevor Sie den Kampf mit Jftiss beginnen, sollten 
rille int Team noch einen Arkanschutdrank ern- 
v erfen und der Magier MAGIE DÄMPFEN auf die 
Gruppe wirken. 


Jedes Gruppenmisgiied wird mit 1700 Arkan 
schaden getroffen. 


Teleport in einem zufällig ausgewählten Spieler 

- * t|K B J 

r> 000 A'kanscfaden int Umkreis 


Klauenkönig Ikiss 

Wer sich im richtigen Augenblick versteckt, 

ist kein Angsthase, sondern hat die richtige Taktik. 


D 


iiig zusätzlich i; 70.000 Lebenspunk te 


er zweite Boas der Instanz ist mit 
Abstand tl**r härteste Brot keil und 
verlangt von der ( »ruppe'ieamwork 
und äußerste Disziplin. Ikiss sollte vom lank 
in der Mitte des Kauntos angegriffen und zu 
einer der vier Säulen gezogen werden - idea- 
lerweise eine der beiden vorderen, um die 
üi< fi dann auch der Resl der Gruppe po¬ 
sitionieren sollte, um möglichst schnell 
k vor der ARKANEN EXPLOSION in 

Deckung gehen zu können. I. 

Spezialität des Klauenkönigs ist 

VERWANDLUNG eines Spielers 
(unwirksam bei Druiden in Bä¬ 
rengestalt). Vorsicht: Durch die 
Verwandlung des Tanks lässt Ikiss von ihm 
ab (Aggro-Resetj und wendet sich anschlie¬ 
ßend der Gruppe zu. 

Das Problem der Heller 

Ihr Priester oder Paladin muss hier auf Zack 
sein und stihnell'-liu. ^iicll die VW Wand¬ 
lung aufheben, Extrem wirksam ist auch 
ein Erdungstotem des Schamanen, das aber 
beständig erneuert werden muss. Des Wei¬ 
teren trifft der Boss alle Spieler durch seine 
ARKANE SALVE mit l 7tin Punkten. Wich¬ 
tig: Die Salve ist weder räumlich noch in der 
Entfernung begrenzt. Sie können ihr also 
nicht entgehen. 

Der auf den Tank verursachte Nohkampf 
M li.rden hingegen ist ntUil der Kr ile wert 

Weggefegt wird die Cruppe aber von Ikiss 
ARKANE R EXPLt )SlON, die im Umkreis 
6.000 Arkan schadenspunkte anrichtet - ab¬ 
solut tödlich 1 

Sprunghafter Endgegner 

DerKlauenkönig wirkt diesen Zauber irmm r. 
nachdem er zu einem zufällig ausgewählten 
Gruppemnitglied teleportiert (Spontanzau- 


ber, kann ru< til unterbreit tien werden) ! In-r 
sollte der Tank besonderes Augenmerk auf 
Ikiss legen, denn dieser (deportiert manch¬ 
mal, ohne seine Position zu >. er.indem alt-«» 
auf der Steile vom Tank zum Tank. Nach dem 
Teleport haben Sie sechs Sekunden Zeit, au¬ 
ßer Reich weile zu gelangen. Sprich sobald 
sich der Klauenkönig teleportiert, stellen 
Sir sofort (!) jeden Schaden auf ihn ein und 
gehen hinter einer der vier Säulen im Raum 
aus seiner Siehllinie. Dort wird Sie die AK- 
KANI: EXPLOSION nicht treffen. 

Zelt gewinnen 

Um den Maria Vorrat des Hellers zu entlas¬ 
ten, sollti u alle diese Zeit nutzen und Ihre 
Wunden mit Verbänden pflegen. Allerdiu, 
feuert lki*s nach der Explosion auch seine 
ARKANE SALVE. Im ungünstigsten lall 
werden Sie also beim Verbinden unterbro¬ 
chen und können Ihre Gesundheit in den 
nächsten 60 Sekunden nicht mehr ohne Zu¬ 
tun eines Pfeilers aufbessern. 

Nach dem Wirken der ARKANEN EXPLO¬ 
SION muss der Tank die Aufmerksamkeit 
lies Klaut nkönigs neu auf sit h ziehen - war¬ 
ten Sie mit dein Schaden, bis er sie tatsäelv 


Bonusrunde 

Sobald die I.ebensenergie von Jkiv auf It) 
Prozent schrumpft, wir kl er MAN ASCH ILD 
auf sich selbst und erhält dadurch nochmals 
21) 00(1 I ebenspunkte I mpt* bl« n-.vvei t für 
den Kampf mit dem Boss ist der Einsatz 
eines zweiten H eilers. Auch wenn dies« 
keine 1 er! igkeUötpUrtkte dort Investiert hat, 

entlast' t er den I |.mpthe»l« , r vor allen i wäli- 
rend der kurzen Pausen hinter den Säulen. 

I in ' " hftilt.na r.| hu .In« e Rolle ideal ..-!!• I 

wenn er als Verstärker unterwegs lat. 
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Und das können Sie abgreifen 





Federpfclle der Sethekk 

Wird beim Aufheben gebunden 
Wurlwatfe 

81? ’ 24 Schaden Tempo: 1.60 

(64 4 Schaden pro Setrunde) 

*15 Beweglichkeit 
Benötigt: Stute 68 

Ai*,logier. EfhAtu <i*e Angrdfshrati um 22 


<1170* ) 


Buchband der 
ewigen Ruhe 

Einzigartig 

Relikt Buchband 

Benötigt Stufe 68 

Antefen. Erhöbt deb Schaden Iheres Zaubers Web 
fie uir? bis 47, 

Hurtige Stiefel 110.34 ) 

des Hlmmelsfägers 

Wird beim Aufheben gebunden 
fuße Schwere Rüstung 

437 Rüstung 
*25 Beweglichkeit 
+19 Ausdauer 
*24 Intelligenz 
Benötigt Stufe 68 

Anlegen' Erhöht die Angnffskraf t um 26. 

Anlegen; Stellt alle 5 Sekunden 5 Mana wieder hei 

Llchtgewebte Schuhe ti: %) 

Wird beim Aufheben gebunden 
Füße Stoff 

+19 Ausdauer 
+24 Intelligenz 
+13 Willenskraft 
Benötigt Stufe 68 

Anlegen: Erhöht durch Zauber und Effekte verur¬ 
sachte Heilung um bis zu 29. 

Anlegen : Stellt alte 5 Sekunden 10 Mana wieder her. 

Sysths Bänder iiO ( ai *>) 

Wird beim Aufheben gebunden 
Handgelenk Platte 

497 Rüstung 
+21 Stärke 
+19 Beweglichkeit 
+18 Ausdauer 
Benötigt: Stufe 68 

Mondschrelterstlefel 11169*0 
: Wird beim Aufheben gebunden 
1 F68e 
196 Rüstung 
+21 Ausdauer 
♦22 Intelligenz 
Benötigi Stuf? 68 
Anf+Zt F.ihöhf 


Leder 


f *i*r*r* *§p 




u» ? 


1 • *-r= 


in# 


1 /, */i 


Mjfti 




np | f 4 #*kTi 


hK 71 


t t- 


Mrt ■ 






34 %\ 


Ift 


Band der Rabenklaue > 1 1 

Wird beim Aulheben gebunden 

Einzigartig 

Finger 

+20 Beweglichkeit 
+15 Ausdauer 
Benötigt; Stufe 68 

Anlegen: Erhöht die Trefferwertung uml3. 
Anlegen Erhöht die Angriffskraft um 10 


Beinkleider des ta, 

Beschwörens 

Wird beim Aufheben gebunden 

Beine Stoff 

136 Rüstung 

+25 Ausdauer 

+30 Intelligenz 

+17 Willenskraft 

Benötigt: Stufe 7Q 

Anlegen: Ei höht kiiiiscln* Zaubertrefferwertung 
um 18. 

Anlegen; Erhöht durch Zauber und magische Ef¬ 
fekte verursachten Schaden und Heilung um bis 
zu 42. 

>.er öi not desBfiSChworowfS) 


(7.90%) 


Stoff 


Beinkleider des 
Vergessens 

Wird beim Aufheben gebunden 
Beine 
+42 Ausdauer 
+33 Intelligenz 
Benötigt: Stufe 68 

Anlegen Erhöht.Zaubertreffefwertungum 1?. 
Anlegen Erhöht durch Zauner und magische Ef 
fekte verursachten Schaden und Heilung um bis 
zu 39. 

Set: Gewandung des veigessens (5) 

Geheiligte Beinkleider t<ub i 

Wird beim Aufheben gebunden 

Beine Stoff 

136 Rüstung 

+25 Ausdauer 

+33 Intelligenz 

+18 Willenskraft 

Benötigt: Stufe 70 

Anlegen: Erhöht durch Zauber und Effekte verur¬ 
sachte Heilung um bis zu 73. 

Anlegen: Stellt alle 5 Sekunden 7 Mana wiedei her. 

Set: Geheiligte Roben (3) 


Gurt der 
Todesschmlede 

wird beim Aulheben gebunden 


(8.64 %) 


Platte 


655 Rüstung 
+22 Stärke 
+25 Ausdauer 
Rn*“' Sockel 
Blauer Sockel 


i.x* M v)-Dropchance 

Den kompletten Loot und aktuelle Infos finden 
Sie wie immer auf ► www.buffed.de 



i lf i 


Benötigt; Stufe 68 

Anlegen Erhöht Kritische Trdle* Wertung um 20, 

Schienbeinschützer <iu 
der Verwüstung 

Wird beim Aufheben gebunden 

Beine Schwere Rüstung 

570 Rüstung 

+24 Ausdauer 

+33 Intelligenz 

Benötigt: Stufe 68 

Anlegen: Erhöht kritische Trefferwertung um 22. 
Anlegen; Erhöht Ttefferwerlung um 12. 

Anlegen; Erhöht die Angriffskraft um 66. 

Set- Schlochtrüsti mp der \teru tJstung t5) 




Schulterpolster (9.52 •’i 

des Meuchelmords 

Wird beim Aufheben gebunden 

Schulter Leder 

219 Rüstung 

+25 Beweglichkeit 

+25 Ausdauer 

Gelber Sockel (x2) 

Sockelbonus: Ausdauer+4 
Benötigt; Stufe 70 

Anlegen: Erhöht die Angriffskraft um 42. 

Set Rüstung des Meuchelmords f5) 

Krähenflügelschneide (7,60 

Wird beim Aufheben gebunden 
Zweihändig Axt 

253-381 Schaden Tempo; 3.40 

(93,2 Schaden pro Sekunde) 

+28 Stärke 
+17 Beweglichkeit 
+33 Ausdauer 
Rufet Sockel (x3) 

SocHeibonufc Ausdauer+6 
Benötigt: Stufe 68 
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i, . w )(htoi Mf BMH'ikk Mni'Mmun dmi Wy Ai fihtn Sm 

m* 1 «rtf P4iitiiiil)it mu<i nmum Sit ütm K^uniit aitu Ausgang 
dm In&Unf 1HII AifiOH^uu l«nj»n tilg AiilmmkwlfflhiHI 
Poi ♦ * »'ii 11 vuiU 11 i,uii sich in ul eilet, v. brwigi umglichtuwMi’vu 
tuiüh riliif.ihliiHn Muluimam W.idUm mit 

1- i*ui Inittuml out St)lltokk ui»(l Uni pmiMloiM dm hulur 
*t hwbtymi tioniloln iu ^ hon den hnldun W4Ghtt T *AttJppttn 
i ih'Kth Sin ,uuih dleatt beidoO m sich m den Gong 

I: [)iv :shvI WäChUh tim SnlhOkh tulUm kufR giüftWOS HIolIi'I 
ms ihn Am tmsturi öitHfitnn Sie Itlin mit VI RWANDl UNG 

t fhi /öltvüdofemu AuKuhm {Unterm), ein DunMMkt» und 

♦ Im thiluiHl bfklim dir msle ZitHgiupim WVitu Sir doh Un 

toten frn.v iu. den ImHemiun v^wondtiin und Ultra den 
IHnikiritalhtm edtigmh tat >uch diese Gruppe für Ihc loam 
ttoükoftel 
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1 Hi Zwei WJtoftter dm Stithekk 

19* Zwei RutKinwAchieroerSethekkersetzen fortan die norma- 
lun Wächter Die Ruhemwechter teilen etwas mehr Schaden 
E u iK als Ihm Vorgänger. Sie sind jedoch maditiGfl gegenüber 
KOPFNUSS, VERWANDLUNG Oder VERFÜHRUNG 

Ult Oer erste Boss: Donkelwiiker S^th. Wie genau Sie gegen Ihn 
Vorgehen* steht Im Bq $5 Kasten au* Sette 208. 

2 it Hlm steht der Kiihg. aus dem Sie L ikki für dl© Quest -B nj * 

der gegen Bmdef befreien müssen. 

12 ; Fünf Reiftet dm FettaRdt*mgen möchten weggebombt 
werden de freut sich jeder Magier. 

ISi Zwei inillmtdim, ein Qtm\ und - neu - um ZeitasMoremer 
Wahrsaget dm SethekK erschweren das Weilerkommen 
Fmjlteh Kurswert Ist, den untotdft Wahrsage« zu fessalfi und 
ein Orakel ruhig zu stellen. Beben Sie diese Gruppen immer 
nj sich ln den Gang 

24i £me Kotmiihlauo Schlange - ziehen Sie diese um besten 
zurück m dm Durchgang und verhauen Sie sie nach im 
Karten au! S 207 besemtebeauo lakuk 

25 : Dm ietrta dm rititacften Groppen Litern aus: >akei 
Wahrsaget* folternd uiut ZtHlvedmenem Autscner der Se 
foehL Hier hebe« Sie ein Quartett m sich, in dem iwei 
Untute ihr Unwesen treiben Su' lessein den Aufseher, 
vor wandeln dasOill©l, &tm dem foltfandfln eme KOPF- 
NUSS (Ott» VERFÜHRUNG) und plltten den Wahrsager 
twr$\ Auch bei dieser Gruppe müssen Sr© moglichefweist 


30j Zwei Propl eien und mn Wahrsager der Sethekk werden 
von einem Krieggfalken der federschwingen hegte Tel. 
Auch bei dieser Gruppe empfiehlt sich die bekannte 
VorgehenswGi&e Dm UMote wird gefesselt, em Prophet 
vor wandelt, der zweite Prophet vörfQtirt Inder KOPFNUSS) 
und der Falke gerupft. 

31; Sieben Reiftet der Federschwingen möchten unbedingt 
vorn Mur;er gebombt werden 

32; Die fünf Reifter der FefrfSdiWQBt 11 e^artei das gleiche 
Schicksal. 

33; Ein Schamane ein Prophet, ©in Wahrsager per Setbekkso 
w ie ein Kr-egsfalke der Fadefscnwmgen stellen Sie vor neue 
Hetausiorderun^sr: Der Schamane tefeo verwandelt, der 
Untote gefesselt die beiden Varbteibanden nach bekamt- 
ler Taktik abgjefertlgt Wichtig ist hje; dass ihr Team oen 
Propheten iu sich nefziehL damit kein GrtßJpenmitglied 
von dessen PS\ CHI5CHEM SCHREI m die nächste Wflöfte?- 
gruppe rennt 

34: Zwei Rabenwacme* 

35; Elp Zt^edorener SchaRenmag er em Prophet ein Sch* 
mane der Sethekk J r wl ein Kreptatke der Federschwingen 
gjT kjI - mit der nchugen Taktik eichte Oplef De f Scrat 
trnmjigier und der Schamane ^-ede»* ruhig gesie-Ji der 
Kftegsialke und der Prophet sind ihre ersten beiden Opfer 

36* Die Kobaltblaue Schlang© aeben SSfr wteeter per Fern- 
kBmpfatt 3 €^ iu sieh in ,1en Durchpng. Wichtig ist h»et 
da>.-> af Fernkan^iter ga^ug -ösBnd halten. 
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Die Höhlen der Zeit: 



Hier geht’srum Instar 
ewgang Dumholde 


H 


M 





&1t 


m 


♦ *^r 



. ^ 
* f * 




4, i i.* 

#igl 

r^-Tl 


Der Eingangzu Dumholde liegt 
im Westen der Höhlen der Zeit. 















te Höhlen der Zeit sind den meis- 
ten Spielern bereits seit der Veröf¬ 
fentlichung von World of Warcraft 
ein Begriff. Bislang fristeten sie ein mysteriö¬ 
ses Dasein in der Wüste Tanaris, weit im Sü¬ 
den Kalimdors. Der Eingang versperrt von 
Wächtern des Bronze-Drachensch warms. 
Mit The Buming Crusade gewährt der 
Schw arm der Bronzedrachen nun Einlass in 
d_ie heiligen Höhlen der Zeit. Die Ewigen, ein 
düsterer und durch die Zeit reisender Dra¬ 
chenschwarm, versucht die Vergangenheit 
zu manipulieren und somit den geschicht¬ 
lichen Verlauf zugunsten der Brennenden 
Legion zu verändern. Es Liegt in Ihrer Hand, 
dieses Vorhaben zu verhindern und die Ge¬ 
schichte zu wahren. Ihre erste Aufgabe: die 
Rettung Thratls aus dem Verlies der Burg 
Dumholde. 

Erkundung der Höhlen 

An den staubigen Toren der Städte ange¬ 
langt, erwartet Sie ein Drachkin-Abgesand¬ 


ter des Bronze-Drachensch wanns Nach 
einer freundlichen Begrüßung bietet Ihnen 
dieser sogar die sichere Reise auf dessen 
Rücken ins Innere der Höhle an - als Quest 
„Zum Hort des Meisters". Bevor Sie zur Tat 
schreiten, um Thrall aus seiner misslichen 
Lage zu befreien, bedarf es einer kleinen 
Rundfuhrung durch die Höhlen der Zeit in 
Form einer weiteren Quest. Direkt vor Ih¬ 
nen, am Landeplatz Ihres Drachenritts, hält 
sich ein kleiner Junge namens Andormu auf. 
Dieser bittet Sie nach einer höflichen Begrü¬ 
ßung, einem Bewahrer der Zeit durch die 
Hohlen zu folgen. Auf der Führung erfah¬ 
ren Sie einige interessante Details sowie den 
geschichtlichen Hintergrund der Höhlen 
der Zeit und deren Existenz. Der Bewahrer 
erklärt Ihnen außerdem die Geschehnisse in 
den drei verschiedenen Instanzen, woraus 
sich bereits entnehmen lässt, welche Auf¬ 
träge es dort zu erfüllen gibt. Haben Sie die 
Führung hinter stell gebracht, erhalten Sie 
ebenfalls von Andormu die erste Quest zum 




e lässt sich die Irrst 
Kombination an Klassen problemlt 
Sie lediglich darauf, Jewesis i 
und Ruchbanmnrgm der 
jerund Druiden empfehlen 
rs durch ihre Zeuoer wie V! 
WIRBELSTURM. 


alten Hügelland mit dem treffenden Namen 
„Das alte Hügelland". Die Führungsquesl 
durch die Höhlen fungiert im l origen als 
Vorquest zum Betreten des Instanzabschnit- 
tes Burg Dumholde, weshalb sie jedes Grup- 
penmitglied abgeschlossen haben muss Be¬ 
achten Sie dass die Quest jedoch erst ab der 
Stufe 66 verfügbar ist. 

Reise in die Vergangenheit 

Begeben Sie sich nun durch das Instanz¬ 
portal in das Alte Hügelland ln der Ver¬ 
gangenheit angekonunen, finden Sie sich 
in einer kleinen Höhle, deren Ausgang su h 
nur wenige Meter vor Ihnen befindet, wie¬ 
der. Dort treffen Sie auf Erozion und schlie¬ 
ßen nach einem kleinen Flausch mit ihm 
bereits die Quest „Das alte Hügeliand ab. 
Anschließend erhalten Sie von Erozion Ihrem 
eigentlichen Auftrag zur Zerstörung der In¬ 
ternierungslager innerhalb der Burg Dum¬ 
holde und Kontaktaufnahme mit Thrall, der 
im Kellergewölbe Dumholdes festgehalten 



Quest geb er 


Andormu 
innen Höhlen derzeit 


Erozion aus Tarrens Mühle 
im alten Hügelland 

Thrall 

in Dumholde 

ion aus Tarrens Mühle 
im alten Hügelland 
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wiul NHvnicn Su- A,'i\ Auftrag an ntx-i 
gibt lhiu*n Lio/ion luiu Sprv'n^ündfiri diti 

'' li ' I •"■.in11 ui di'rt Baracken iti*s 1 
plalzii-ivn sollen. Nach iier Annahme der 
QvWM steht Ihnen ein weiterer Drachen rill 
bevor. Wenn Sie mil dem neben Erozlcn 
si hweberuU ti Unmztxt rachen sprechen 
beginn! uugeublicUieh Jer ( Ing über das 
t lüge Mund in Richtung Burg 1 Hirn holde 
Das imposante l ietvhen set/1 Sie und Ihre 
ü,ruppenmilglieder schließlich vor den To¬ 
ren der Burg ab Die Rellungsinission kann 
beginnen, 


Die Wachen überwältigen 

i .Uicklichcrvverse ist das Gelände der Burg 
nur leicht bfewaehl Lediglich ein Wachpos¬ 
ten beimdet sieh vor dem Muupteingang 
Dumholdes. Diese Art Gegner treffen Sie 
in der Burg mehr lach an . ohne dass Sie sie 
groß fürchten müssen. Der von den Wuch- 
pi>sten .ingerichtete Schadenbelauft sich nur 
auf 500 bis 1.000 Schaden je Treffer. Da den 
Wachposten einzig und allein die zusätzliche 
Attacke KNIESEHNE zu Verfügung steht, 
stellen diese Soldaten die geringste Bedro¬ 
hung aller Gegner innerhalb der Burg dar 
Betreten Sie nun das Gelände Dumholdes 
und folgen Sie dem Pfad zu der vor Ihnen 
liegenden Brücke, Dort treffen Sie auf zwei 
weitere Wachen. Diese als auch die folgen* 
den Gegnergruppen setzen sich aus einer 
zufälligen Kombination aus Wachposten. 
Scharfschützen und Aufseher zusammen. 
Links als auch rechts von Ihnen befindet 
sich jeweils eine Gruppe aus zwei Wachsol¬ 
daten. Diese können Sie allerdings getrost 
ignorieren, sofern sich vor der Brücke 
kein Aufseher aufhält. Aufsehern 
ist das Wirken des Massen kontröll- 
zaubers PSYCHISCHER SCHREI 
möglich. Sind Sie oder Ihre Grnp- 
pennrutglieder von diesem Zau* ^ 
her betroffen, kann es durchaus 
passieren, dass Sie einer weiteren 
Gruppe zu nahe kommen und deren 
Aufmerksamkeit auf sich ziehen. Oft¬ 
mals bedeutet solch eine Situation das 
Ende für Sie. Aufseher sollten daher 
von den Schadensklassen der Gruppe 
schneiIstmögiich eliminiert werden. 
Betäubungseffekte von Schurken und 
Jägern helfen dabei, den PSYCHI- 
SCHEN SCHREI komplett zu vermei¬ 
den, und verhindern zudem das Wirken von 
SCHATTENWORT: SCHMERZ, der zweiten 
Fähigkeit der Aufseher, Ist ein Magier mit 
von der Partie, bietet sich auch der Zauber 
VERWANDLUNG zum kurzfristigen Ku- 
higsteilen der Aufseher an. Haben Sie die 
Brücke überquert, erwartet Sie auf der an¬ 
deren Seite eine weitere Grupp-' begehend 
Jlh /wd Wachen, Spätsten* hier treffen Sic 
auf den ersten Scharfschützen von Dumhol- 
de. Sein gefährlicher STREUSCHUSS kann 
leicht zu einer ernsthaften Bedrohung für 
Ehre Gruppe werden. Trifft der Scharfschütze 
mit dieser Fähigkeit Ihren I h’tler, ist dioM. i 
vier Sekunden lang handlungsunfähig üüd 
. ... , L« tanr H«l«u!,-r w.rWn VW 
meiden Ubwt sich diese Situation, indem sich 
der H- der in die Nahkitmpfretchweüe des 
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Wachposten 
von Durnholde 

WAS ER KANN: Der Holte Nahkampfschaden des 
Wachposten kann fQr einen Stoffträger bei zu viel 
erzeugter Bedrohung leicht lebensgefährlich werden. 
Die fiese KNIESEHNE behindert den StolH zudem bei 
elftem Fluchtversuch, 

GEGENMITTEL: Lassen Sie den Tank Ihrer Gruppe 
lieber etwas länger Bedrohung aulbauen, um nicht 
unnötig ihr Üben zu gefährden. 

Wachmann 
von Lordaeron 

WAS ER KANN: Aul dem Weg 

nach Tarrens Mühle eniutrelfen, 
liegt die Bedrohung des Wach¬ 
manns lediglich im Überra¬ 
schungsmoment. 
GEGENMITTEL: Rei¬ 
ten Sie geschlos 
san mitThfall nach 

Tarrens Mühle, um 
die zeitraubenden 
Wachmänner schnell 
und ohne Zwischenfalle 

zu erledigen. 


Ausguck von 
Tarrens Mühle 

WAS ER KANN: Der STREUSCHüSS mag, soweit 
er den Heller Ihrer Gruppe trifft, schnell zu einer 
ernst zu nehmenden Bedrohung weiden. Sein 
MEHRFACHSCHUSS lichtet hingegen nur 
moderaten Schaden an, 

GEGENMITTEL: Hellei entgehen in Nah 
kamptreichweite dem STREUSSCHUSS 
und vermeiden so brenzliche Situa¬ 
tionen. 

Fährtenleserhund 
von Durnholde 

WAS ER KANN: Das schnelle Angriffs- 
tempo beeinträchtigt die Zauber- 
fassen beim wirken ihrer Zauber 
deutlich. 

GEGENMITTEL Durch das einfache Antanken 
des Tanks verhindern Sie die Gefahr, dass Ihre Heller 
die Bedrohung der Fährtenleserhunde erhallen. Die 
FROSTNOVA eines Magiers kann ebenfalls helfen, die 
Köter fern zu halten 



Ewiger 
Schänder 

WAS ER KANN: SPALTEN 
richtet an Nahkämpfern 
holten Schaden an. TÖD¬ 
LICHER ST0SS kann bei _ 

Schadensspitzen auf 
den Tank schnell zur Gefahr werden. 
GEGENMITTEL, Positionieren sich die 
Nahkampfer hinter dem Schänder, 
verhindern sie damit, von der Fähig 
keil SPALTEN getroffen zu werden 
MACHTWORT: SCHILD des PflesH 
ters hillt beim Überbrücken der 
Zeit, in der de* Schwächungs- 
zauber TÖDLICHER ST0SS auf 
dem Tank aktiv ist. 
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DRACHEN REITER Gleich iu Beginn dei Instanz slelgen Sie aul eines der edlen Wesen und gelangen Im Eilllug 
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INSTANZ GftJIDt 


HOHL IN DiK / L I T 
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Leutnant Drach 


Der wachhabende Leutnant stellt sich Ihnen als 
erster ernst zu nehmender Gegner entgegen. 


Im Kamp! gegen Leutnant Drach gibt es nur *e- 
rtigzu beachten. Er verlangt Ihnen lediglich in der 
DROHRUF-Phase schnelles Handeln ab, Das dis¬ 
tanzierte Aufstellen aller fern kampier und Heiler 
entschärft die Situation jedoch deutlich. 


«bald Ste die fünf Baracken in Brand 
gesteckt haben, begibt sich Leut- 
nsnt Drach auf den nördlichen Vor¬ 
platz des Ck-fangenenlagers, um nach 
dem Rechten zu sehen. Geben Sie auf 
dem Rückweg aus dem Lager Acht, 
dessen Aufmerksamkeit nicht verse¬ 
hentlich und ohne Vorbereitung auf 
Sie und Ihre Gruppe zu lenken - halten 
e sich unterhalb der Brücke auf. 

Gut aufgestellt 

Der Kampf gegen Leutnant Drach gestal¬ 
tet nch recht simpel l> .• Unk poeftso* 
niert sich mit Drach in der Mitte des 
Vorplatzes Nahkämpfer stellen sich 
hinter dem Leutnant auf, um das Pa¬ 
rieren und Ausweichen des Gegners 
zu verhindern. Femkampfer und 
Heiler begeben sich nach Aus¬ 
richtung des Leutnants auf ma¬ 
ximale Reichweite, um bei einem 
DROHRUF möglichst viel Zeit 
zu schinden Um den Schaden 
einer eventuellen WIRBFLWIND- 
Attacke während di-s DROHRUFs 
auf ein Gruppemitglied zu be¬ 
schranken, sind zehn Meter 


Abstand zwischen den Heilem und Distanz- 
kämpfem nötig. Sind die Positionen einge¬ 
nommen. kann der Kampf gegen Leutnant 
Drach beginnen. 

Auf In den Kampf 

Am Anfang der Schlacht nutzt Leutnant 
Drach vier von der Kriegerklasse bekannte 
Fähigkeiten. Die gefährlichste davon stellt 
der DROHRUF dar. Drach wendet diese 
Fähigkeit mehrfach in ?^Sekunden-Abstan¬ 
den an. Daher ist es dem Tank der Gruppe, 
soweit es sich uni einen Kneger handelt, 
möglich, dieser Fähigkeit mithilfe von BER¬ 
SERKER WUT oder TODESWUNSCH ent¬ 
gegenzuwirken und den Furchteffekt somit 
unschädlich zu machen. Steht jedoch kein 
Krieger zur Verfügung, wird sich Leutnant 
Drach nach dem Wirken von DROFtRUF 
etnen Femkampfer t>der Fieiler zur Brust 
nehmen. In diesem Augenblick liegt es be¬ 
sonder-. in der Hand des Gruppenheilers, 
schnell zu reagieren und das Ziel des Leut¬ 
nants am Leben zu erhalten, bis der Fffekt 
von DROH RUF abgeklungen ist. 

Im weiteren Kampf verlauf bedient sich 
Drach mehrfach der Fertigkeit TÖDLICHER 
STOSS, der die Heileffekte auf dem Betraf- 


900IÄ 1,400 Schadet* 


Fugt allen m der Nähe befindlichen Spielern 2.000 
bis 2.500 Schaden zu. 


f jgs dem Ziel 2.000 bis 2.500 Schaden zu und 
verursachteinen Schwächungszauber, der jegliche 
Heilung auf das2iel um 50 Prozent vermindert. 


Bringt den anvisierten Gegner dazu, stehen zu blei 
ben und zu Kämpfen. Alle anderen nahen Gegner 
«sehen. 




Scharfschützen begibt, dem das Anwendern 
dieser Fähigkeit dadurch nicht möglich ist 
Sind auch diese zwei Wachmänner beseitigt, 
folgen $»'■ drin Pfad, bis Sie die Holzrampe 
hinunter zu den Baracken des Internierungs¬ 
lagers erreicht haben 

Das Ablenkungsmanöver 

An der Ran | < angelangt, haben Sh- freien 
Blick auf den Vorplatz des Internierungsla¬ 
gers, Sie sollten zwei Patrouillen, bestehend 
aus jeweils einem Fäbrtenleserhuml sowie 
einem Wachpn h-n oder Scharfe L 
ausnv.e hen. Um /uWRnriden. h* Aufmerk¬ 
samkeit weiterer Wachen auf Sie zu lenken, 
/U'htm Sie di« (.egner die Rampe herauf und 


entledigen sich derer dort. Wiederholen Sie 
diesen Vorgang, bis auch die zweite Bara¬ 
cke gesäubert ist. Nun können Sie sicher auf 
dem Vorplatz die dritte Baracke stürmen. 
Vergessen Sie anschließend nicht, die ein¬ 
zelnen Fässer in den drei Behausungen mit 
dem Sprengzünder zu versehen. Die Wach¬ 
posten auf dem zweiten Vorplatz knöpfen 
Sie sich ebenfalls nacheinander vor und 
bekämpfen diese unterhalb der Brücke An¬ 
schließend platzieren Sie die restlichen zwei 
Sprengzünder an den Fässern innerhalb der 
beiden Häuser und begeben sie i erneut un¬ 
ter die Brücke. Nun, da das Internierungs¬ 
lager in Flammen steht, stürmt Leutnant 
Drach die Holzrampe am ersten Vorplatz 
hinunter und stellt sich Ihnen in den Weg. 
Wie Sie am besten gegen den wach haben¬ 
den Offizier Vorgehen, entnehmen Sie der 
Boss-Beschreibung. 

Flucht aus Durnholde 

Nach dem Sieg über Leutnant Drach ist es 
endlich an der Zeit, den jungen Thr.il! aus 
dem Verlies der Burg zu befreien. Bege¬ 
ben Sire sich über die Holzrampe aus dem 
Internierungslager heraus und iNgen Sie 
von dort aus dem Pfad den Hügel hinauf 
zum Eingang de 1 - Hauptgebäudes Hier isl 
Vorsicht geboten. Direkt vor dem i .ebäude 
befindet sich eine vier Mann starke Grup 


pe, in der Sie auch erstmals einen Veteranen 
Dumhüldes an treffen. Dieser fügt deutlich 
mehr Schaden als die vorherigen Wat ben zu 
und sollte daher unbedingt von Ihrem Tank 
kontrolliert werden Um nicht frühzeitig 
und versehentlich die Aufmerksamkeit der 
Gruppe auf sich zu lenken, platzieren Sit 
sich vorsichtig hinter dem Zaun. Sind alle 
Gruppenmitglieder bereit, kann es kontrol¬ 
liert weitergehen. In der Festung treffen Sie 
auf drei Gruppen mit jeweils zwei Gegnern 
Geben Sie besondersauf eine umherlaufende 
Patrouille tm Inneren Acht. Im Keller ange¬ 
kommen, schließen Sie mit einem Gespräch 
mil Thrall die Quest „Tarethas Ablenkungs¬ 
manöver" ab und nehmen deren Folg»'tauest 
„Flucht aus Durnholde" an. Sind Sie bereit, 
beginnt die Flucht nach dem erneuten An¬ 
sprechen \ on fhrall. Zusammen mit dem 
jungen i >n . den Sie übrigens hülfen können, 
geht es nun aus dem Gebäude. Doch seien 
Sie darauf gefasst Am Eingang des Hauses 
erwartet Sie eine fünf Mann starke Gegner - 
gruppe. Neu dabei ein Magier dem das V\ ir- 
ken von VERWANDLUNG. FKOSTBLUZ 
FROSTNOVA und FEUERBALL möglich ist 
Besonders aufgrund der VERWANDLUNG 
snllten Sie sich schnell um diesen kümmern. 
\nsch helfend geht es ohne Regenerations¬ 
pausen Weiter I frei weitere Gruppen mit 
gleicher Zusammenstellung gill es noch ZU 
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H'/oat verringert Wahrend 
igsrffekt aul dein Untk .tk 
i diese« verstärkte Heilung. 


£ MILD des Priesters, wel- 
trzzeitig einen loil de« folgenden 
icnaaens absorbiert. Die größte Bedrohung 
lkiiniplklassen stellt der WtRBEl 
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\\ I NP des l cutn.mts dar I )utvh das Verlas- 
•riv di r Nahkamptroichweile ist der Schaden 


K\U fc 


ich komplett /u vermeiden. Nimml der 
Leutnant also die typische Pose für WIRBEL¬ 


WIND ein, Iu-itsi e^ Bellte in die Hand neh¬ 
men und schneitfltmögiieh Abstand gewin¬ 
nen. Zu guter I et/t verfügt Drach zusätzlich 
über die Attacke k N ILSI 1IN F, die allerdings 
kaum eine Rolle im Kampfgeschehen spieli 
Oftmals passiert es, dass der Tank von die¬ 
ser Fähigkeit betroffen ist lind es ihm nach 
Imein DROH RUF nur schwer möglich ist, 
dem ausgerissenen Leutnant wieder nahe 
Zu kommen. Der Spieler mit der temporären 
höchsten Bedrohung von Drach wahrend 
des I )ROf IRL!FS ist daher angewiesen, sich 


nach Abliuil den Effektes direkt in Richtung 
des I.uiks zu bewegen 

Kaum der Rede wert 

Der Kampf gegen Leutnant Drach Ut ih< 
leichteste Begegnung in den Höhlen der Zen 
und sollte kein grobes I I mdernis für Sie und 
Ihre Gefährten darstellen. Sind alle Mitspie¬ 
ler der Gruppe aufmerksam und bewahren 

bei der Fähigkeit DROHRUF einen kühlen 
Kopf, ist die angemessene Belohnung schon 
so gut wie eingesackl 




überwinden, bis Sie schließlich das Gelände 
der Burg verlassen und Kapitän Skarloc auf 
seinem Ross direkt vor Ihnen eintrifft. 

Fast am Ziel 

Ist der Kapitän geschlagen, geht es nach 
einem Gespräch mit Thrall weiter nach 
Tärrens Mühle. Satteln Sie bereits vor dem 
Wortwechsel mit Thrall auf, denn der Grün¬ 
ling wird sich das Ross v on Skarloc schnap¬ 
pen und sich anschließend sofort auf den 


Weg begeben. Während Sie Seite an Seite mit 
dem zukünftigen Kriegshäuptling auf der 
Straße galoppieren, stellen sich Ihnen bis zu 
zwei Gruppen aus jeweils zwei Lodaeron- 
Wachmännern entgegen. Diese haben jedoch 
wenig auf dem Kasten und stellen keinerlei 
Bedrohung für Ihre Eskorte dar. In Tarrens 
Mühle angekommen, bedarf es erneut eines 
Gesprächs mit Thrall, woraufhin dieser in 
den Schuppen der Siedlung sprintet. Dort 
schreckt er ein Pferdchen auf, was vier Wa¬ 


chen auf den Plan ruft. Nachdem Sie sich de¬ 
rer entledigt haben, eilt Tiara 11 weiter in die 
örtliche Kirche, Dort warten wiederum vier 
Wachmänner auf Sie. Sind diese ebenfalls 
niedergestreckt, geht es in das nebenstehen¬ 
de Gasthaus, in dem Sie sich ein letztes Mal 
mit vier Wachen Lodaerons auseinanderset¬ 
zen müssen. Endlich bei Taretha angekom¬ 
men, gilt es nun, den letzten Boss zu über¬ 
winden, um die Vergangenheit erfolgreich 
zu wahren: den Epochenjäger. (ps) 
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kung zu sorgen, stecken Sie mithilfe von 
ilveftössern platzieren, die Baracken In Brand. 
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Kapitän Skarioc 


Die Stälke des Kapitäns liegt großteils in seinen beiden Begleitern, die zu Beginn 
des Kampfes Ihre Gruppe aufmischen. Er selbst hat nur wenig auf dem Kasten. 



♦ im n 

SimI* an Si rle mii Iln.ill ^lollt sk h 
llnii n Kapihtn Skiirkx /u*Miiiiiit?n 
nui /\\h Wu hrn in 4 Irrt WiSk<trIo» /u-ld 
n . m tlti >i :m Vuj'enSlick * r.i etnmal 

ViHr a t'\i\ [Mai Worte uui dom |uri ;rji Or« 

Klio^ll/uwi 11 m- Ifi I u *f }m t -Ji-klf Zeitpuid t 
ikuJi > Ir j hiAtra hen Muilü Hinr Iririk- und 
^ f " 1 irli; ,/ UibLT|>,msv i'irt/Llh'(;eO Vir! /eil 

Hmhf IhiMf iMi rdiue , mehl I )a VVovlt-t' 
fißcnt d.isn■ r i mir S*kiinJrn an iiihI 




Handlanger aus- 
Sie unterbinden. 


Di$ größte Problem stellen die beiden Wachen 
dar. Bringen Sie diese schnell unter Kontrolle und 
entledigen Sie sich derer anschließend. Ist dies 
geschafft, gilt es nur noch, das Wirken der Heilung 
des Kapitäns tu unterbrechen und auf HAMMER 
OER GERECHTIGKEIT;u achten. 





1.000 bis I 500 Schaden 


M 'gtsch'v llßi.iubungseffekt mit einer Wirkungs 
d.tnrr von 5 Sekunden 


Erhöht die Blockchance für 10 Sekundon um 30 
Pmiedt, Btfjdde m geblockten Angriff werden 400 
bis 500 Schaden /ugefugt. 


Heut <| r , s M für 5 850 Gesundheit 


Bannt einen Magieeffekt und ent>mt eine Kram* 
he-- .owie e>nen O^tnffnttt auf dem /iH. 


der Kumpf gegen Kapitän Skarioc beginnt 

sofort. 

Kampf um die 
Freiheit 

Sobald der Kumpf eröffnet ist, 
schnappt sieh dri lank den 
Kapitän sowie den Veteran 
von l Hinihiildr und positio¬ 
niert heidi* etwas abseits 
der Gruppe. Sofern sich 
ein Magier in der Gruppe 
befindet, ist es diesem 
möglich, VER¬ 
WANDLUNG 

auf den Ve¬ 
teran von 
Durnhold 

zu 

und somit den Tank 
zu entlasten. Allerdings 
können der Effekt der Verwand¬ 
lung von Skarioc und dessen REINl- 
i ihN gebannt wmli n I mt und Nah 
der Kon zentrieren ihr I euer sofort 
en Anlsr'her \un Durnholde, iler 
■ mtgrund dm Hähigkeil IM'CHl 
SU IHR SCHREI die gibbit 
Bedrohung dorstelll Da 

sir b dei lank in diesem 
l all nicht um den Gegner 
kümmern kann und um 
den .mgorichlrten Schaden 

Im. Aulseiiei-v gering /u halten, sind IV- 
bungs- und Desorienberungst ffekte an- 
u ilm nddessen wendet Kapitän 
Skattex bereits seine Halligkeit HAMMER 


n 


/ 


- 
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HER GERECHTIGKEIT auf den Tank an. 

Dieset lii'taubimgseffekt führt zu f m zi*. eili¬ 
gem Bedmliungsvorlust, weshalb der Heiler 
stets den lank im Auge behält, um die Magie 
von diesem zu bannen Ist der Aufseber be¬ 
seitigt? entledigen Sie sich des Veteran* von 
I Hirnholde aul gleiehe Weise. Nehmen Sie 
sich nun Skarioc an Diesei untern immt währ 
rend des KampfggtW hebens mehrfach den 
Versut b, st. fi mithille \ nn HEILIGES f IC H 1 
/u b« ilen. Achten Sie darauf, das Wirken die¬ 
ses Zaubers in jedem l all zu unterbrechet!. 
GEGENZAUBHR des Magiei 'TRITT des 
Schurken und SCHILÜHIEB sowie /Lf- 
SCHLAGEN des Kriegers bieten sieb hierbei 
am besten an. Heilt sich der Kapitän zu oft, 
kann es bei Heilem aufgrund des langen 
Kampfes z.u einem Mana-Ingpass konunen 
I laiien Sie als Heiler daher einen Mauatrank 
parat* Als I leilerklasse sollten Sie .11 rdern 
sl, ‘ts die Tretlvrpnnkte von Ehrall im Blick 
behalten, da dieser auf keinen I all zu Boden 
gehen darf. Andernfalls schlägt die Qucsi 
„Etuehl aus I Hirnholde” fehl und Sie müssen 
von neuem beginnen 



Das Aiilruiandertietfen mit Kapitän Skarioc 
nird Ihnen vor allem durch die zwei Wa 
1 heil und die relati\ kurze Rogenern tions- 
pausi* Viu dem K.uupf 1 -ihwert Dei Weg 
zum Steg ftlhft über da * .1 hnelii* ElifnlttSflHf 
lies Aufsehers und Vttefiiu Ansrhlii'ls’fid 
kann kaum noch etwas sch nt lauten Kt der 
Kampf beendet sprechen Sie ein paar Wm 
te mit jluall Dieser wird steh mm das IW 
\on Skarioc schnappen und »ich mit Ihnen 
den Weg nach Tarrens Muhle m,i, h«i 












H M11 t n Dir mh 














er 



der l nferhaltupg mit Toretha 
(iilt »n, v1 1 v K letzte Hurdo zu nehmen 
■P und den Epochvrtjäger der zoitrei 
s^.'; kK'h Dt.idikin zu Kvvvmctn Dieser er- 
wartet Sie bereits i:n Schwobeflue übet dem 
Dort < *'ntrum von Tänvns Muhle und droht 

Ihnen mit ew ii^cr \etd.inimnis. Draußen an 
gvl.mpt, eilen dem läi^r bereits divi Wachen 
Hilfe die sich prompt in die Gestaltet 
Drachhiiis — Fin ii^e Schänder Inter und 

tv* - \ erwandeln, Die Schlacht um die 
Vergangenheit beginnt! 

Niederstrecken 
der Drachenbrut 

Bevor Sie dem Epochenläger selbst einhet cn 
gilt es, drei Welten an Draehkinbrut nieder^ 
. nstiwhett Die erste 1 Welle besteht aus den 
drei verwandelten Wachen, die bei Kampfbe- 
ginn sofort den \ngnff starten Der Tank der 
Gmppe schnappt sich die Ewigen Töter und 
Saboteure da es sich bei diesen l Vachkin um 
\ah kampier handelt und diese über die F.i- 
higkeit TÖDLICHER STOSS verfügen. Auch 
hier hilft das MACHTWORT: SCHILD des 
Priesters sowie große Heilungen, um gegen 
den Schwächung, autvr anzuheilen. Nah- 
und Femkämpfer fokussieren die Ewigen 
Schänder- [>iese wirken in unregelmäßigen 
Vbständen den Huch FLUCH DER UNEND- 
! ILI IkTTT der die Heilung auf dem Ziel um 
50 L: als auch den erlittenen Schaden 

um 50 Prozent erhöht sowie den magischen 
Schwächungszauber VERDI KF\IS de: alle 
drei Sekunden Schaden auf dem Ziel verur¬ 
sacht. Das Bannen beider Effekte sollte schnell 
geschehen, danut der Gesarnfeehadcr. auf die 
Gruppe nicht überhand nimmt 
Ist die erste Gruppe an Gegnern besiegt, er¬ 
scheint die zweite Welle im Süden des Dorf- 
zentrums. Heiler und Femkämpfer positio¬ 
nieren sich daher am besten vor Tarethas 
Haus. Sind auch diese Drachkin besiegt, folgt 
die letzte Gruppe der Drachenbrut die er- 




seine 

eingreift. 



X 



neut aus Richtung Westen 
angreift. Hoben Sie diese 
Welle ebenfalls 
bezwungen, stellt 
sich Ihnen der er 
zürnte Epoehenjäcer 
höchstpersönlich entgegen, 

Die Vergangenheit 
wahren 

Sobald der letzte Drachkin tx- 
zwungen ist begibt sich der 
Tank ins Zentrum des Dor¬ 
fes, um den Epochenjäger 
in Fmplang zu nehmen. 

Dann positioniert er sich mit dem Rücken 
gegen die Fassade von lärethas I nterkuillt 
um durch den Rückstoß von FLÜGE 1.STOSS 
nicht außer Hei! reich weite zu gelangen und 
den SAND ATEM vom Rest der Gruppe ab- 
ziüenkcn IVr Kampf gestaltet sich nun we¬ 
niger hektisch und nervenaufreibend. Die 
MAG1ESTÜRÜNGSAURA des Jägers ent¬ 
fern t au f Dauer sämtliche Stärkungs ?a uber al¬ 
ler sich in Reichweite befindlichen Gruppen- 
milglieder. Zusätzlich wirkt der Drache auf 
einen zufällig gewählten Spieler den Schwä- 
chungszauber DROHENDER TOD. der >ich 
jedoch ohne große Schw ierigkeit gegenheilen 
lässt. Ist der Epochenjäger schließlich besiegt 
kann die Quest „Flucht aus Dumholde" bei 
Taretha abgegeben werden. 

Das schnelle und sichere kontrollieren der 
einzelnen Di achkin-VVellen kann die Begeg¬ 
nung mit dem Epochenjägor erheblich verein¬ 
fachen. Um sicherzustellen, dass dies gelingt, 
gehen Sie mit Ihrer Gruppe die einzelnen 
wichtigen Vutgaben nochmals durch. Ein 
Druide kann mit seinem .'anher WINTER¬ 
SCHLAF und der damit verbundenen Mög¬ 
lichkeit. einen Drachkin fu ; einen längeren 
Zeitraum unschädlich zu machen, eine enorm 
große Hilfe in diesem Kampf darstetlen 
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ln diesem Kampf stellen die Wachen des eigentli¬ 
cher, Gegners das größte Problem dar. Fokussieren 
Sie die Ewigen gemeinsam einem nach dem ande¬ 
ren mit Ihren Angriffen. Kiappl der Übergang in die 
zweite Phase des Kampfes mit dem Epochenjäger 
schließlich auch, ist der Steg so gut wie sicher. 


600 bis 900 Schaden 


r 


Fugt 15 Sekunden lang alle 3 Sekunden 750 
Schattenschaden zu. 


Entfernt magische Stärkungszauber von allen Giup- 
penmitgiledern in der Nähe des Epochenjägers. 


1.800 bis 1.900 Arkanschaden. Bewegungstem 
po um 50 Piozent verringert; Angnffstempo im 
1O0 Prozent verringert. 


440 bis 520 Schaden. Stoßt das Ziel zurück und 
verringert die Bedrohung um ein geringes Maß 
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liÜHLtN DIR ZEITi DU RN HOL Dl 


INSIAN/fiUMil 




1 i D<w ww® WacflposWi Istßyt steh allein jestelU und doher 

Ml n Ml f kJ er ms. 

2 t Dass* Gruppe, bestehemi aus der zufälligen Kombination 
aus Waitf Posten und Scharf schütze, können Sie getrost 
jusfässm 

Ii ist iteü der beuten Soldaten ein Aufsetier, Ist es ratsam, 
die Gruppen 2 und 4 vorher zu eteminleren. Andernfalls 
kann Ihnen der PSYCHISCHE SCHREI des Aufsehers zum 
Verhängnis werden. 

4; Auch diese zwei Wachen dürfen Sie einfach auslasson. Sie 
profitieren ansonsten nämlich lediglich von dem erhalte¬ 
nen Ruf, 

S: Erneut eine zufällige Kombination aus Scharfschütze. 
Wachposten oder Aufsehet 

6; Lassen Sie Ihren Tank diese Patrouille, die aus einem 
Fährienleserhund und einem Scharfschützen besteht, die 
Holzrampe hmautzietien Dadurch vermelden Sie das Ri 
sjko, auf dem Vorplatz versehentlich eine weitere Gruppe 
hinzuzu holen. 



7: Gehen Sie beim Pull dieser zwei Wachen auf die Patrouil¬ 
le innerhalb der Baracke Acht. Befindet sich diese beim 
Pull der Wachen m nahe an den Wachmännern, so liehen 
Sie schnell die doppelte Anzahl an Gegnern auf den Plan 
gerufen. Achten Sie hier ebenfalls auf Aufseher und Ihren 
PSYCHISCHEN SCHREI, 

8 ; Bevor Sie die die nächsten Gegnergruppen angehen, ent¬ 
ledigen Sie sich diese* Patrouille, bestehend aus einem 
Fihrten/esehund sowie einem Scharfschützen oder Wach 
posfen. 

9t Weder geftfs mit der Patrouille innerhalb der Baracke sowie 
dpf Wache am Hinterausgang des Hauses, Vergessen Sie 
anschließend das Anbringen der Sprengzünder nicht, 


13: Siehe PunkieB und ti. 

i j li i meule zwei Wachen, zufälligkombhiieit aus Wachposten, 
Aufsehem und Scharfschützen, 

! Si 2wel-Mann*Gruppe aus Wachposten, Aufseher oder 
Scharfschütze/Ziehen Sie diese Gruppe bei einem Aufse 
her etwas weiter In Richtung des ersten Vorplatzes zurück, 
um die Gefahr von PSYCHISCHER SCHREI iu mindern. 

iöi Nehmen Sie sich der aus einem Fährtenleserhund und 
Scharfschützen bestehenden Patrouille am besten zu dem 
Zeitpunkt an, wenn sich diese an der südlichen Ecke der vor 
Ihnen stehenden Baracke befindet. So vermeiden Sie, dass 
ungewollt weitere Wachen hinzu kommen. 

1 7t Gehen Sie ebenfalls wie unter Punkt 7 und 10 beschrieben 
vor, 

18: Beachten Sie erneut die unter 9 und 11 genannten 
Punkte* 

!9t Auch bei der letzten Wachpostongruppe der Baracken ge¬ 
hen Sie auf gleiche Weise wie zuvor vor. 

20: Nachdem Sie die beiden Wachen ausgesdnliel haben, 
setzen Sie mit der Platzierung das gesamte Intemierungs- 
lagjerin Brand 


10: Zwei Mfechposiun, die es nicht «töten wird wenn Sie *it* 
tHiäfeü&un. 

31 j Auch für diese Gruppe aus zwei Gegnern gtJi lohnt stob nur 
FD röte Rufsteigerung, 

32: Stehe Punkt 31. 

33: Kapitän Skartec trifft just Im selben Moment ein, als Sie die 
Burg mit Thrall verlassen wollen. Der Kampf beginnt nach 
einem kurzen Wortwechsel /wischen Thrall und Skartoc, 
Die einzige Chance nach de; Jrflp ./ibswn Flucht Man* nt 
regenerieren. 



2 h Nach dem Aöfackeln der Baracken stellt sich Ihnen Leut 
nant Drach in den Weg Wie Sie den Offizier bezwingen, 
entnehmen Sie der Boss-Beschreibung. 



22: Mit dieser Gruppe treffen Sie erstmals auf Veteranen der 
Burg Durnholde, Diese fügen deutlich mehr Schaden zu als 
Wachposten und Scharfschützen, Stellen Sie daher sicher, 
dass sich der Tank m Beginn des Kampfes ausschließlich 
auf diesen Gegner konzentriert bis er Ihn sicher kontrolliert 
Nähern Sie sich dieser Gruppe zudem äußerst vorsichtig! 
Wenn Sie sich bimer dem Zaun halten, der sich neben dem 
Plad befindet sind Sie auf der sicheren Seite 


34s Während Sie sich mit Threll in der Scheune befinden, stürmt 
diese 4-Mann-Gruppe hinein. Versuchen Sie» das kurzzeitig 
entstandene Chaos schnell wieder unter Kontrolle m brim 
gen* Der Einsatz von Furchteffekten verschafft Ihnen Zeit» 
die Lage zu meistern, 

35? Bestehend aus Beschützer und Gardist, stellt diese Gruppe 
an sich keine Schwierigkeit dar. Doch aufgepasstt TTirall 
neigt oftmals dazu, die sich In der Küche befindliche Grup¬ 
pe hinzu/uholen. 

3<M Sollte Thrall diese Gruppe nicht bereitsonne Ihr Zutun ge¬ 
pullt haben, bereiten Ihnen diese zwei Typen sicher keine 
Probleme. 

37: Diese Dreiergruppe aus einem Tamens-MIII-BGschütZfir, 
Gardist und Aufseher stellt die einzige Gruppe dar, die Thrall 
nicht selbst angreift, aber dennoch von Ihnen aus Sicher¬ 
heitsgründen beseitigt werden sollte* Ansonsten besteht die 
Gefahr, dass Sie diese Gegnef während des finalen Kampfes 
gegen den Epochenjäger versehentlich hinzuholen* 

38: Dieser Gruppe brauchen Sie keine Beachtung schenken. 
Sie wird Sie Im Kampf gegen den Epochenjäger nicht tie 
hindern und lohnt sich einzig zur Rufsteigerung und für die 
abgegebenen Eifafirungspunkte. 


23: Warten Sie am Elngähg auf die bald eirureffende Patrouille 39: Fui diese Gruppe gilt das Gleiche wie In Punkt 38 

Diese setzt sich aus zwei altbekannten Gegnern zusammen: 

einem Wachposten sowie einem Scharfschützen 40: Siehe ebenfalls Punkt 38 



Ifc Giften S* wte unter Punkt 7 beschrieben vor. Entledigen 
Sie sich wetatnm zuefti de» MMWT* da ‘>' 9 aufgrund lhfef 
Fährgkerren die größte Bedrohungdarsiellen, 


ii.- ********ndundWar.bpOSWflnutwrwnderver 
|y,->d*n %K-n)5?un<^r »f¥ f ÄÄS<S#n 

12; $•*** Punkte T und 10 


24: Ein Veteran und ein Scharfschütze stehen sich an dieser 
Stelle die Beine in den Bauch. Nähern Sie sich dieser Grup* 
pe behutsam, in dei Enge des Gebäudes kann ein vese- 
hentheher Pult schnell passieren. Der Veteran sollte erneut 
vom Tank sicher gebunden werden, 

25i Siehe Punkt 24. Jedoch kann diese Gruppe auch aus einem 
Wachposten und Aufseher bestehen. 

26t Entledigen Sie sich dieser zwei Wachposten, möglichst be 
vor Sie mH Thrall tm Keilergowülbo sprechen. Sonst fallen 
Ihnen die beiden bei dm Flucht Ir» den Rüchen 

27t irri Verlies finden sie Thrall, beldem Sie die Quast .Taretha’s 
Ablenkungsmanöver sbschiieSen und die .Flucht aus 
Dumiwiifln' .tarten, Regenerieren und setzen Sie zuvor alle 
Slärkungszaubet 

23t Auch wann diese Wachmannschaft etwas zu beschütz" 
scheint. In dem ftirm flnden Sie nichts Nützliches, 

29t Weitere zwei WMWft, die ihren Vorgängern lediglich zui 
Oew) II sc hafl dienen. 


41t Mil dem Bezwingen dieser 4 Mann Gruppe haben Sie es 
schließlich bis zu Tarclha geschafft. Um die beiden Aufse¬ 
her sollten Sie sich erneut zuerst kümmern. Gegen diese 
Gruppe können Sie auch ohne Bedenken DRQHRUE und 
PSVCHISCHER SCHREI anwenden, 


42: Tarfitha trem sich sichtlich über Ihn- sichere Ankunft 



43: Nach dem Gespräch mit lemfhe zeigt sich dm Epoche*- 
|4gm im Oortrnntrumu 
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Und das können Sie abgreifen 





n-L$B -) 


Eisenband des 
Unbezwingbaren 

iViidbeim Aufheben gebunden 
Frnge» 

170 Rüstung 
»27 Ausdauer 
Benötigt: Stufe 66 

Aotegen: Erhöht die Veiteioigungswertung um 17, 

Schattenkilt des (17.30%) 

Sturmrächers 

Wird beim Aufheben gebunden 

Beine Stoff 

123 Rüstung 

+19 Ausdauer 

»26 Intelligenz 

+14 Willenskraft 

Benötigt: Stufe 66 

Anlegen: Erhöht kritische Zaubertreffeiwertung 
um 25. 

Anlegen, Erhobt durch Zauber und magische B- 
fekte verursachten Schaden und Heilung um bis 
zu 30 

Rabenflügel' (i7,c-2M 

Schulterstücke 

Wird beim Aufheben gebunden 

Schulter Leder 

197 Rüstung 

+19 Stärke 

+19 Ausdauer 

+13 Intelligenz 

+14 Willenskraft 

Roter Sockei 

Gelber Sockel 

■—I» t_jr • _ t V* 

Sockelbonus: intelfigen» *3 
Benötigt; Stufe 66 

Anlegen: Erhöht durch Zauber und 0fekte verur- 
sachte Heilung um bis zu 26 

Uthers zeremonielle o7.or<.i 
Kriegsstiefel 

Wird beim Aufheben gebunden 

Füße Platte 

720 Rüstung 

+19 Stärke 

»21 Ausdauer 

+20 Intelligenz 

Benötigt; Stufe 66 

An-egen Erhöht dtmch Zauber und magische Ef¬ 
fekte verufsacMen Schaden und Heilung um bis 

zu 15 

Anlegen. Steift 3*)e 5 Sekunden fl Mafia wieder 
her 


{!,> t %) - Dtopchance 



Om feppiifiü t#« und akwenie fnfe finden 
Kliw auf * «ffeiOÜSäJlS 







Geschuppte Schienbein' 
Schützer der Geduld -i 

Wird beim Aufheben gebunden 

Beine Schwere Rüstung 

513 Rüstung 
*28 Beweglichkeit 
+24 Ausdauer 
♦13 Intelligenz 

Gei bei Sockel 
Rotel Sockel 
Blauer Sockel 

Sockfllbonus:Auswelchwertung »4 

Benötigt: Stufe 66 

Anlegen: Erhöht die Angriffskraflum 46 
Anlegen: Stelltalle 5 Sekunden 4 Maria wieder UM 


Kampf harnisch (15,43%) 

von Durotan 

Wird beim Aufheben gebunden 

Brust Platte 

1.048 Rüstung 

+31 Stärke 

+34 Ausdauer 

Bleuer Sockel 

Gelber Sockel 

Gelber Sockel 

SockelDOflUS Abhartiifigswcftuitg + 4 

Benötigt: Stufe 66 

„Dieser BrustJwnisch «st ein Vermächtnis und 
wud seit elf Generationen von den Häuptlingen der 
Frost wolle getragen.* 

Anlegen: Erhöht Kritische Trefferwertung um 16. 


(16.20 M 


Streit kolben 
Tempo: 2.70 


Schlachtkolben 
von Nordhain 

Wird beim Aufheben gebunden 
Waffenband 
60 -162 Schaden 
(41.1 Schaden pro Sekunde) 

+15 Intelligenz 
+16 Ausdauer 
Benöt igt Stufe 66 

Anlegen. Stellt alle 6 Sekunden 5 Nana wiedeirhet 
Anlegen: Erhöht durch Zauber und Effekte verur 
sachte Heilung um bisiu 161 


(1 r3t) *t>i 


Stulpen der 
Sturmfront 

'Wird beim Aufheben gebunden 
Hände Schwere Rüstung 

367 Röstung 
+22 Ausdauer 
+16 Intelligenz 

Rot»; SOtJtiil 

Geib*^ Söcfcm) 

Sockelbonus SUW*^3 
Benötigt. Stufe 66 

Anlagen- Erhöht durch Zauber und magisch« H 
feite verursachten Scheden Und Heilung um bn 
zu 19. 

Am»g'"i Steut Bekunden 6 Marti wted+t nur 






i * «i i , 
i’* y 1 


BroKXIgars 
Ring der Ihre 

Wird beim Aufheben gebunden 

Finget 

+21 Stärke 

+19 Ausdauer 

Benötigt: Stufe 66 

Anlegen: Erhöht Ihre Abhäftungswertung um 17 

Diamantprisma U7.i r«,, 

der Wiederkehr 

Wird beim Aufheben gebunden 
Hals 

+12 Ausdauer 
+1B Intelligenz 
+20 Willenskraft 
Benötigt: Stufe 66 

Anlegen: Erhöht durch Zauber und Effekte verur¬ 
sachte Heilung um biszu26. 

Zeltverschobener (14 66 . 

Dolch 

Wird beim Aufheben gebunden 
Waffenhand 

37-102 Schaden r 
(40.9 Schaden pro Sekunde) 

+15 Ausdauer 
+15 Intelligenz 
Benötigt. Stufe 66 

Anlegen Erhöht kritische Zauberiifliferweftiiug 
um 13, 

Anlegen: Erhöht durchZaubcf und magische Effekte 
verursachten Schaden und Heilung um bis zu 85 


Dolch 
Tempo; l 70 


,16. r *0 s) 


Stoff 


Schulterstücke 
des Langmuts 

Wud beim Aufheben gebunden 
Schulter 
105 Rüstung 
+18 Ausdauer 
+13 Intelligenz 
+19 Willenskraft 
Blauer Sockel 
Gelber Sockel 

Sncketbonus; Abhänurigiwertung * 3 

Benötigt: Stufe 66 

Anlegen f 'höht durch z^ubef jiki [ft« ne - 
sachte Heilung um bis zu 35 
































































































Die Höhlen der Zeit 








illkinnnum im Sumpf! Die zweite 
Fun f -Spieler-InMftffu ln den Höhlen 
der Zeit lasst Sie zurück m die Zeit 


reisen und die Öffnung des Dunklen Por- 
tatok, durch da$> die Orks einst die Welt der 
MatBtkm Zwcijse und Gnome be tra t en, 
nute rieben Anders ab in klassischen Insfcan- 


-■«.'n k.impfr-n S:c sich nicht durch verschie¬ 
dene Räume \on A nach B. sondern nehmen 


\r etrvr em-ugtt' grob» n Schlacht teil um 
Mrdivh bei s ein e m Ritual tu schützen. Sie 
übernehmen die Verarm-Ortung, die tmstere 
Macht der I Ynchktn hei ihrem Versuch aut- 


' > *.rn riMMterttMtatcNtanMi fandet 


Geschichte von Warcraft neu tu schreiben 
Wahrend Medivh seme Zauberkraft kanali¬ 
siert um das Portal zu öffnen, müssen Sic 
die Angreifer beschäftigen, um ihm die nö¬ 
tige Zeit zu verschaffen. Durch den bestän¬ 
digen Ansturm der Drachen wesen bleibt 
kaum Zeit für Pausen Gemütliche Gemüter 
sind hier fehl am Platy 4? Minuten der Hek¬ 
tik. schnellen Entscheidungen und nerven¬ 
aufreibenden Kampfe warten auf Sie. 

Aktion sauberer Sumpf! 

Zugegeben - nach dem Betreten der In¬ 
stanz sieht eS zunächst nicht danach aus 



Die Instanz auf einen Blick 

Ort: In ’inariy 

(PC Gämec-VMtfcaneW. 181 


Eingang. Oer Eingang rum schwarzen Morast 
j# ist in der Abbüßung mit einem PfsN 
K markiert 

Sturen 70 
Splefrelt: -15 Minuten 

Spieler 5 

Bosse- ChfonoloröDeta 

■ remporus 


Optimale 

Krieger, Magier, Schamane. He*fcnmetv 
I ter, Priester 

Ok•• ..-ejbeslkNnd tm instant!Mpi 
üchllcti aus Femkätnpfem. Um idmea ein Portal 
nach dem anderen zu schlleÄen, m der Scnadent 

•usstoBder gesamten (toppe ewi hoch Min. Aus 
d-esern Gotod raten wv imbedmgi da»>. nur ecien 
Heile#, einen Tank und duH Schadeoddassen öfls 
sruren. Bne der df» Schadensklassan wird trat der 
OeseJttgjng der NdM-ene-Gegr.fr i ; ajt. Hier- 
■Mgnen sicn Magier am besten, da sie Ober hoftw 
Scfetöenspotenzidl und moderaten Rädvnadbaden 
Qe> cr\a fcg ws ci<^»eGriipp eMm idW T i 
bentegten. rnanssbawenceo «laaser 
gtänzen durch P»Ai>ound-fähgte*eR 
Schaden m den braahen fitte-fegnem odr 
ukircn m KETTimrrz * m»* Do¬ 

st G<*a»«!t MMPf»WUSCH,HQi)P#niM«t 
be-jeoemderdr!!» 

«IdMüeSügcn 
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Vor Ihnen bratet sich eine festere und inv 
^emutBcbe- aber democh scheinbar ruhige 

aus. Nichts deutet aut öre 
kommende Sdtbcfe hsu Sobald Sie den 
Fu£ in brackige Sranphä assö" 
tauchffi macfisi Sie mit den verschiedenen 
Arten von Suopfi^ofanöti Bekanntschatt 
^ipapg SpinoßL schleichende Pdfifts 1 und 
geschuppte Krokodile ssnd hochshöit nber 
fnsches Foite in ihrem Territorium. Machen 
Se dem Ungeziefer erst gar keine Hoffnung, 
sondern kurzen Dt Sesatigtmg 

2 r r' t* fi ßtr dhl^d auf m ~ 

* — * . x ^ v~. -.7 ^ *h Id ssbIk j an * 


]m oberen Bereich Ihres Monitors erschein t 


1 


zudem öTaB .Anzeige - hier wird cmtgez^J 

t 7 11 1 


viele Portale geöffnet wurtf 

dort whMj£ 1/ IÄ. ur 

Portal frhligfir skn immer dam* Kran der 
zashüfi® Eiite-Uegner I 


1 wurde Au 


godens w cd 1 - - •. ~ iivwacigl wS * - 3 "*• 


is: l 


ste- 


Schiid von Medivh 
nse Ansturm d£r \kte-Hi 
erst ***** dem AWeben des Hite-Wädders. 
Alte zwo Minute! ersrfisrii ön neues Por- 
hi |e wk schnell oder lai^affl 

Sie die EÄf-Gea» besatrgen. kam ach 

ein aho hriükji — auch 



Juri rät: 

Lederer und Schneider können jede Menge teures 
Leder und NetherwebersekSe bei den Tieren finden. 
Da man das harmlose Viehzeug auch ohne eine 
G mpf y* erlegen kann, lohnt sich für Matenateamtnler 
mitunter ein Solo-Ausflug in die Instanz. Mit Kontor- 


f r 

! t » 


rer. is* ^ 


widrrg Au! 

s(eil»i die hus^i^gen Viecher zwar keräe 
£TV>Se Cetahr dar. doch ein übe*sei»i£r Pan- 

ibökr kanri im 

-,tTv ic sein 


wenn Ste noch dah pi —esi adses zb 
D e yhnfc Beseitigen der Flute- 

Monster und das c - . <. Ausschatai 


ther oder 


oer 


ktesc»! Nicht-Dne-Femde hat o 


r —■ 


Schlachte erlauf 
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91 Sie 
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ton Versuch Ziel 
r«jt> ausruschsilc 
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h tfli 
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inrtTr 

s, 

ho 


fticriöt Aus dem sechsten* iwÄsi 
^chtstaiBß Partei tritt ihnflfi jewnh 
Bossgeguer entgegen. 
igOsäfti. wird thncf'i 

volkr cösskaflÄWcn. wd^ NLil öftt hn0 
re Versjchruufpause vm etwa drei bcs ne 
Minuten «wahrt 

Falb der letzte ooss aus qhd aiiuu iwi 
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1 vier mt^lxhai 
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von Jer stönaider. 
■t e> *r> Frr ctjrrjscr're 
beginn: -.-ra i Sc Veviiv r 
vw Schritte nähern. Setzen Sie 
:•;.« zur . truezrz ziehen- 
und. fußen Sie dse Mzna- und 
I fhw . -.— -Lr~- 1 iver- lt~ct Geräbrtofi iBätiS 

M 

GrurpenTr'Ltgliec muss zudem über §enu- 
v-rz Vta sag oder Fr.-: vc-rruc-r. Wenn Säe 

C.< 

gjser in der Cnippe haben. raten 
dringend dazu« bereits vor dem 
asdi nach Tänarfe für 'Vkpäe^zne zu sor- 
Niedlichkeit. Ihr Reittier zu bertui- 
"Then Sie m dieser Instanz unbedingt in 
. : .-n neh.rter- Satteln S.e i-e;eh ru Be- 
md beobachten Sie die möglichen 
Frcrfmrn i mgsptmlrfe* für die Portale, Sobald 

adi das «rte öffnet, heißt es nichts wie hin! 


SER. Dl 


,i ixn 


»_ ■ t y i 



Die ersten sechs Portale 

Ihr Tank schnappt sich sofort den erscheinen¬ 
den EÜte-Gegrier und beginnt Aggro aufzu- 
Ka rtfn. Die Ebtel^sdd® gehören immer zu 
« ä tfr von zwei Artei. Entweder bekommen 
Se es mit einem nahkampforientierten Fürs¬ 
ten oder einer magiebegabten Bewahienn 
zo tim. Insgesamt haben beide Feind arten 
jeweils verschiedene Fahigköten in ihrem 
Repertoire Komb, r.-ittcrer. rvvcltch 

sind, entnehmet Sie bitte unserem hasten.) 
Während da-Tank und zwei Schadensaustei- 
ter sich um den Fürsten oder die Bewahrerin 
kümmern, beschäftigt sich ein ausgewähltes 
Gruppenmitglied mit den Wellen von Nkht- 
Elite-Gegnem- Diese bestehen aus einem 
oder drei Drachkm. Die Beseitigung muss 


len » Rcwhvorrte hat Die Donerguipp 
aus RcBaticnhai sind kein PreNcm 
pbtflxrte Ftidennutef sind am walai 
Vollsten !>*• on« Inen Nfchi 

— besten iritnamukn Stw- 
^ i^4ff y Vfciw ^ mit «fct AitsJo^ ^ c 

nicht naciiköcnmeru kann auch ein wütete 
Gmr^ ran it gb ed icteten l^cfcwni 
Sobald alle Gegner (inklis Elite > 

Ögt wurden, svhbeßt sich das Portal Nun | 
muss jedes \ Ltgbed der Gruben selbst ent- 
vhadöv ofe der ögene MänAalk^i für «tet 
Kampf am nächsten Portal ausekhend ge- 
feilt jjt. Wenn das nicht der Fall ist müssen 
Sie tr.nker. Versessen feih rmch: die Zeit* 
Die Timkpause darf nicht zu lang sein, sonst 
dauert die Sehtie&mg des nächsten Etetak 
zu lange und Sie geraten immer water in 
Verzug L mrdoteneZötaufaAoiaurnusf 
ein zur Not sein Chrono- 

sisiäl orten Benutzen hfe dfe Rötttes. um 
zwischen den Frictakn schneller unterwegs 

2\] seirL Sind die ersten frml Phasen über* 
standen« tritt Ihnen aus de r -eehstwi der 
^ tc B. s er t£c cei" ro no!orc - ■• 

Noch mehr Port Ale 

N ach erfolgreichem Kampf gegen den Chro- 
noknd schal toi Sie die Portale J bis 11 auf 
die gleiche Weise aus. Achter Me nach Num¬ 
mer U darauf, dem zweiten Boss Temporas 
vollständig regeneriert gsgenüberzutreten. 
An dieser Stelle verbrate- S auch Ihr ers¬ 
tes Chronosignal (siehe Bossfcampf). Haben 
Sie diese Hürde überwunden, ist der tinale 
Kampf nicht mehr v, eit. Aus der. letzten fünf 
Parteien erscheinen, rieben den üblichen Eli- 
te-W achtem, nur noch einzelne Nicht-Elite 
Drachkm Die Dreiergräppchen bekommen 
y.e nicht mehr zu Gesicht. Doch e.ur gepasst 
viie Abstände in denen diese erscheinen, 
sind nun kürzer. Schließen Sie das 13. Portal 
■wie gewohnt und setzen die von nun an cei 
jedem neu auftauchenden eines Ihrer vier 
verbliebenen Chronosignale. Dadurch sind 
die letzten Kämpfe bis /um Endboss sehr 
viel leichter Sprechen Sie sich gut ab damit 
nicht versehentlich zwei Spieler ihre Signale 
gleichzeitig benutzen. ü* k 

t" 
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mucmSCME WLfE Oer mithtlfe des Clmjnosignals beschworene Drache beseitigt 
J . . . ; v f: em totvorus schnell die übrig grttttwdw Bftsewlchte_ 


KSlAN-fCU 







Chronomantln 

S!E KANN Wih.t FROST 
und ARKANÖUTZ. um »v ■■ 




[MITTEL 
Sie diese Gegnersorte 
Um Schaan ;l 
la<\ saiuv Sr5 Fä- 

^GEGOEAUeER, 
v ede' TRTTt ein 


SC 


Ige Berwlngerln 

[AS SIE KANN: Verschießt 
EMßliKE.vlie&iszu 

_iriiaden an ein^e^- 

neiöelen an uchten 

GEGENMITTEL Beteili^n 
diese Gegnersorte 
A Um Schmiert 
irmeideit. selten S>e 
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DES StSJUöSfcS ODef HJROniÄJ- 
- - * - vsr*\ netr*-. 

wahrertn der Zeitenrisse 

(T>p zwei) 

**S sc muK i fc w p tä^ < : tf|^an ?f ^ 
BiOO r *Esscöaaw^ Md naoSQlÄGE (Dic a 
pUpOO - 3-50C Fwieschatiatya&r snstae2e6 

ftAlüt r jff QfiUQ^HQlP ^g ^jjyjp 

^pÄW3Bf»MBtefi«taa2Q00f«aefsö« 

R° r Tf GnaMdKif 



-N *yr IS 

: Deo ScfcadesJ Artf: 3BKT3LTI2. 

■ G und DRUCKWELLE snisferHeie 
her*. Krieger seid in datage, de 
^B|R^H£gONa i 8 laMi esi. VERWAV- 
■ttjv IföiitggB f Nintftr oder FdlsAsc rMMfe 
*** MAGIE 5AWEN b eriM i w^i^ ^raaiant 


Ihnen breite sach eine Snäere und un* 
ähs dsnoKii rofei ».; 

5ump3andsehaii aus. Nkhis deute! auf eine 
kommende Schlacht hin. Schale S 6 den 
üii.4ua Fut :n dat> brackte Synrr"'' ^sser 
toachesv machen Sie mit den \n$düevienen 
Artai von Sumpfte w ohnem Bekanntschan 

* schleichende Panther und 
^schuppte Krokodile sind hocherfreut über 
frisches Putter m ihrem Territorium. Machen 
Sie dem Ungeziefer erst gar k«ne Hoffnung, 
stsndesn kurzen Pmzess Die Bese ang 
aller Suinpfbew\>hner. dk - . h aut desn zu» 
künftigen Schlachtfeld lade harte) autha)* 


■* y% i 
< iilii 


* i n 


Im ohsen Bereich Ihrt$ Nkmtais exoH 
rüdem dne Anjettje — hier wtni nu^oül. 
** viele Fijrtifc* geöffnet u-unku. Zu Be* 
gtnn steht den logischerweise I 1 ä Ein 
Ptwtal jsdüietw sich anmer dann,- wenn dflff 
JMgdi$fij^r uunic. Au- 

:setdaB mkI Ihnen angezqgt. wie stark * -. > 
Schild xm M*v t tvschidägt t$i Der ste» 
Ansturm der Nicht-Eli endet 

e»t nach dem Ableben des Bite-Wlchter 
Alle *wei Minuten erscheint ein neues Pnr* 
tal- ]g nachdenr ■ - schnell oder langsam 
die Gitv^ejCDfl 1 beseitigen, kann s i c h 
ein neues als? *chon geöffnet haben - auch 



Fürst der 
Zeitenrisse 

| (Typ eins) 

WKS ES KANN; 

:. ;h£s stqsj 



Juri rät: 

Lederer und Schneider können jede Menge teures 
Leder und Netherwebersekjte bei den Tiefen finden. 
Da man das harmlose Viehzeug auch ohne eine 
Gruppe erlegen kann, lohnt sich für Materialsammler 
mitunter ein Solo'Ausflug in die Instanz. Mit Konkur* 
renz müssen Sie hier nicht rechnen. 


* - \l£l 


r ’ > v*» rw-i 


Ö€5T K%||F- 


^^^■»«WRaTtsemZeSfürLZ 
Sr*4jadec. NlEBBlSCHLAGa HMb| 
län«t für >« Sc<ur»car 









ten, ist sehr wichtig. Aut den erstoi Kick 
?telkn d)e hungrigen \lescher zwar keine 
-fe Gefahr dar doch ein übersehener Pan- 
ther oder Riesenkrabbler kann im späteren 
Schlaehtverla u t äußerst nenig sein. 
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Kampf 



£toben w iii iti 

ulacht läuft, sollten Sie schon vor 
iben. Eine unertahivne 
versteht (ten Ablauf kaum auf Anhieb und 
scheitert höchstwahrscheinlich bei ihrem 
rsten Vervuch. Sei der Instanz ist es. alfe 
Feinde auszu>chalten, bevor das irugischt- 
Schild von Medivh /usamnumbneht Si 
bald der k.impf beginnt, erscheint an einem 
\pn \ser mogbeben Punkten ’in Portal (sie* 
hl KwiÄ Aus diesem Portal schreitet stets 
ein einzelner E3itv*Drachkin und Welle aut 
Vifelfe kleinerer N wht ElifeGegner rollt an, 




wenn Sie noch dabei sind, ein anderes zu 
'ndüießen! D.-> Nchnelfe Beseitigen der Elite 
Monster und das gleichzeitig* Ausschalten 
der kleinen hächt-i'lite-Feindi' hat ober* 
Priontat. Aus dem sechster, zw olrten und 
achtzehnten Portal tritt Ihnen jeweils c 
Bos^tgner i'^tgegen. I m Ihre Wunden zu 
lecka n. wmi Ihnen nach diesen a 
vollen Bossk.impten jedes \!j|| 

n? Vferschnautpaus? von etwa drei bj. 
Minuten gewahrt. ~ 

illt der letzte 8a» aus dem achtle__ 

Portal, haben Sie es geschaht und die ln- 
stanz, gmwütot 

Chronosignale 

' den Sumpf betrofen. heffenSK*« 
l ingang der Inrtaar auf Sa at Der W jK-hb 
der t hat Oi»wts (>i«he Kosten imfed h 
bte jvut und überreicht fedfemGnippenmi 















































/ER ZEIT: DIR SCHWARZE MORAST 





tt Chrunoiord 
ist der teich- 
teste der drvt 
Bosscegner dieser In¬ 
stanz. Seine Nahkampfat* 
Unken nchten nur leich¬ 
ten Schaden an (rund t> 1 
bis 800). Den Hauptteil 
eines Schadens verursacht 
er durch seine Fähigkeiten 
ARKANSCH1AG und ARKANE 
LADUNG. ARK.\NbCHLAG trifft 
immer nur den ta 
und fügt Stm 3ÜOO ins 4.0A) Ar- 
[ kanschaden zu Wirkt er seine AR- 
■KAM: LADUNG, «leidet JEDES 
Gruppen“ glied ebeuaüs etwa 


il»* ['unkte Vriianschmlen. [lut nt Ufer» Ihr 

Heil« auf ZdC » -M in und genügt ml Shtu 
ubng haben, um den Schaden — ganz sim¬ 
pel - iMg/uhcilen. Zusätzlich !• fr. IX-..i du. 
Gruppe KttlnuSig mit einem 3-*ek findigen 
ZEITRAFF1 R-Drbuff, der Angriffs- und 
Bewegungsgeschwindigkeit um 60 Prozent 
reduziert Paladine und Prtesta sind ui der 
Lage, diesen mit REINIGEN beziehungs¬ 
weise MAGIE BANNEN zu entfernen. Um 
Mana .'l sparet^ nehmen -- < der: Qjpil 
aber lediglich von Ihrem Tank und etwaigen 
Nahkämpfem runter. Da der Kampf rdatr. 
leicht ist kümmert sich ein Mitglied Ihrer 
Gruppe weiterhin um die kleinen Nicht-Eli¬ 
te-Gegner Es lohnt nicht, hier ein Chrono- 
Signal zu setzen - der Boss vernichtet den 
beschworenen Drachen sonst augenblick¬ 
lich- Nach erfolgreichem Kampf und der 
daraus folgenden Schließung des sechsten 
Portals bleibt Ihnen mehr Zeit zum Regene¬ 
rieren. als sonst Sollte einer Ihrer Gefährten 
den Löffel afcceeeben haben, beleb«: Sie ihn 


nur ieoer. 


? 


r c- 0 >rs* 



de- r . =i«#’f 


\ SOLÄI 


Mcft-ESte-Cegnr, Uh den 



LJKJ 



K liegen 


Priester: 

» g sa rrt e G 






Paladin: 

- Hteifea oder Sc^aösr « 

St Karman«: 



W®£> 3B 


ltnVil 


Druide: 


inMHOtferSMenwwsacbea 


Schurke: 

'Ä ‘7.- ' xZ 





ri ’c i’Kt* 






► v 



v 



r«Tiir>K , '*n 


Mger: 
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UMü. & 




I) 


IVis- h4t r% III ildV Um *n>; 

«Ith lu Mfii^ iUi Wichtigste iu 

viral I Sir tnn du*Mtn Ka 

l^lk hir /uiiit/bch twhfliu-rkltn Drsc 

juttrf Acht Wenn V du* Niehl ! liuv€eg^ 
Mf rn^hi \rf^* hnUlith juv luefrkm, lautem 
j)o' o * jdMM / w Mi\l i \ li Juii h LH , *'*>«’[\ 
vh I < lUtV Mthrr fl* * t unhf>vhjdigt M*m 
uiwl halt die An^rvih'i lang«* genug aut So* 
haki ’lrmporuv J.v» /<*itli. tu* M'nrii't, «ct/t 
fiA (juppcAttilgtu^) l*th>j»ri k ihrn’) eirtbfh 

mIa Chr^fH^tK^l in <kf NAHc von MrJivh. 
tV*r emhrinfiiiiif Drache macht kurzen 
l'nwi'» mit dem Monsterhauten /um IVo>> 
m-iIhs Sein** korpvriuhen Attacken sind 
schwach. Ihr Tank muss Icdigluh mit *k)ü 
hu 700 Sch.idcnspunkten pro Schlag rech* 
ivn Ab i irw'»! irv*r Pilhig*>t‘st«.*fi wirkt lenv 
puru« geU^enilii h einen FLÜGELS rOSS» 

der den tank einige Sieter zurmkschlcu- 
dert und etwa 400 funkte Schaden •infich- 
tet \m ,'i-f ihrltchsten jediKh ist ein Debult 
,1. ii • • m reg>‘tmafcigi*n Abhanden .in den 
Tank wrrtii li IODLICHB WUNDEN ver¬ 
ringert die erh.ilr. nt- i ieilung um 10 En t/ent 
uihi ist zudem Mjpelhir Nach neun bis 
Zehn Debutfs ist Ihr Lin». also nnlit mehr 
heilh.tr 1 Um trotz JeM erfolgreich zu sein, 
gibt m mrhrer M glichkeiten Mit einem 
kt leger als Tank haben Sie relativ WchttS 
Spiel Dieser kann einfach ZALRi KKI 
FLEXION benutzen, um d.is stapeln des 
rvhufb zu verhindern Mit einem Druiden 
ist der Kamp! um einiges Khwrrer. Damit 
dieser mehl schnell unheilbar ist muss ein 
ander«! Gruppen mit gl- d /wiv hen/eitiuh 
Aggrtilidto n So l.iuM der 1 k-buff des Dru¬ 
iden au» Fm Schurke ist hier gut geeignet, 
uu> mit hi Ile von ENTRINNEN einige Se¬ 
kunden zu überleben. Mil VBÄSCHW IN 
DEN Ubergibt er die Aggn* dann etnfa« h 





TRRffhKMOL 



SO IÄUFT DER HASI: 

0* 

» C*fr*» m M p d Nft Ourc^ennen lfm diese da 

mc^ ja IMdMEbk Mtzvn Sie nach dein Ableben 
tfat iHHMdt CHMBM n et bailMMt. Um die 
ÜdheNta rifigTI «VH Tempern» IU liöeftehef 
mm TÖOUOE «Ml. mm 9* Tu* ZAUBER- 
s 11 1 ; <,«Vi BMM «iB mm andern (Np 
■ l fatv'wHtef* d«e Appo 
m D«P»^MPirpPM»0Mt»u»unU 
PN e (Im Heil st des hvmv 

fu<f (tee* Tan* 400 V* v ‘en.niu«T 

<rf ■■ l«l 

(*►* f♦SoitecH' t *'*' 



Oteeeftatmipff =* ®e® was 


iki 


A vT 


fera 8 ® 8 ö? 



rleger: 

Dem Boivtetikffi' 

AUSERREfliXlOH beeilten, um TÖDUCHE 
ÄUNÜCN iu stoppen 

Priester: 

- Hetlar, dde« Schade« wenirwctef» 

PdUdin: 

Hnier <Kt«t Schilde'' *» 'unact-en 



Sc hAfitAne: 




H*J*n <*<w SfcC^uid^ti ^rumcftri 

MUXiChlUMVAM^RAUSr« he*vvtr«n 

der Schoden ilei 





op ;u 


iirntn 


Ra 



n 



Druide: 

- fidlen, Unten Oder Schotten nerwsAChW 

Schurke: 

- $vT^(id,60 Dn/nlf 

notn A/j.;r.' #Kf»4#i roör^ree «rr.TÖOU 
C^E WliMOfN tv suppen 

Magier: 


n »io v r i 


V i I 


Hexenmeister: 

>• 3m Schade iw« ic' m 




»I 


.«SV* * 
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Hi 


i r 


4 I i 


Wc if i 1*1 


fil kasiiki 


t i f 11 ( # jj,*t*• An^rjli y p ,c 


eonus (rill Ihnen 
K8I j aus dem 18, I'or- 

ta.1 entgegen und 
stiir/1 sich, an¬ 
ders als die Bosse 
vorher, direkt auf 
Medivh Nutzen Sie 
das zu Ihrem Vorteil 
und regenerieren Sie 
in aller Kulte. Medivhs 
Schild sollte noch stark genug 
sein, um Aeonus eine Weile /u 
beschäftigen, 


S \ f'I I , I j J t /UStl I/ 
f Jinf tJ t 1 11 i 1 H in! 1 1 
hwimlir t **it uni I noi h ni « In 1 1 ■ 

p Frisst* ll *1 ui d< *n liinki in I mlinctigf t Hj^im 
erinruTl sich *in dlieber Stellte ein VCtWlfl , 1 
im < tt u ri hmolzenun Kt*rrt und hnnut/t 
R|NI 1/1 I KNDI R SC HUSS um m (lim - /,i 


I 


um uhigei 1 


Zeitig hellen 

l'roblemii lisch lüi <. 1 11 * 1 U i!*u 1 st, nrlnrn dm 
teilweise enormen Schaden am Rink, vor 
fil lern Temporuft' Fähigkeit ZEIT ANHAL¬ 
TEN* Alle Spieler in einer Reichweite von 
4U Metern sind dadurch fiir fünf Sekunden 
betäubt. In dieser Zeit erhält 0ür Tank Inge 
st herweise keinerlei fiktive (leih mg und 
küsst schnell den Eindem i fm dc*rn vor/u 
beugen, müssen Sie Ihren hink jederzeit ml 


|url rät: 

Wenn Aeonus Ihre Gruppe vernichtet und Medivhs 
Schild noch relativ gut erhalten ist, müssen alle Grup¬ 
penmitglieder so schnell es geht als Geist zurück in die 
Instanz, Mit etwas Glück hält das Schild lang genug 
und Sie haben einen weiteren Versuch, den Endboss 
zu schlagen. 



■ * 

-- * 


Aeonus 


J 50,000 (Leben 



Drachenatem 

Während des finalen Kampfes er¬ 
scheinen keine zusätzlichen Nkht-Eli- 
te-Gegner. Ihre Gruppe widmet sich des¬ 
halb voll und ganz Aeonus. Zwar isl dieser 
Drache nicht so tödlich wie Tempoms, 
aber dennoch ganz und gar kein einfacher 
Gegner. Er schlägt härter zu als die Bosse 
vorher (circa 750 bis 1.200 Schadenspunk¬ 
te) und benutzt SANDATEM, um den Tank 
3.50U bis 4.000 Schadenspunkte zuzufügen, 
Zudem hinterlässt der Atem einen Debuff, 
der die Angriffsgeschwindigkeit des betrof¬ 
fenen Spielers um 100 Prozent reduziert. 
Damit kein weiteres Gruppenmitglied ge¬ 
troffen wird, dreht der Tank Aeonus mit 


90 bis 100 Prozent seiner Lebensenergie hal¬ 
ten. Außerdem sollten ständig verschiedene 
HoTs (Heals over Time) ticken {ERNEUE¬ 
RUNG, NACHWACHSI N, ERDSCHILD, 
VERJÜNGUNG), Reicht die Heilkraft Ihrer 
Gruppe, um den Tank am Leben zu halten, 
ist der Kampf nicht mehr besonders schwer 
und Sie gelangen schnell an die lohnende 
Beute des Drachen. 

Schlussakkord 

Mil dem letzten Atemzug von Aeonus en¬ 
det auch die Schlacht um das Dunkle Portal 
Spieler, die mit der Karazhan-Zugangsque 
beschäftigt sind, dürfen nicht vergessen, vor 
dem Verlassen der Instanz mit Medivh zu 
sprechen. 


SO LAUFT DER HASE: 

Gehen Sie voll regeneriert in den Kampf. Damit der 
SANDATEM von Aeonus nur den Tank trifft, dreht 
dieser ihn mit dem Gesicht von der Gruppe weg. 
Ihre Heiler müssen den Tank immer auf 90 bis 100 
Prozent seiner Lebensenergie halten. Benutzen Sie 
HoTs um während der ZEIT ANHALTEN-Phase das 
Öbe^ehen des Tanks zu gewährleisten, Solange 
irrer Hei lern das Mana nicht ausgeht, haben Sie 
gti'e Chancen die Instanz siegreich zu beenden. 

Flachenzauber mit begrenzter Reich¬ 
weite. Fügt allen betroffenen Spielern 3.500 bis 
J 000 Schadenspunkte zu und reduziert die An- 
gnffsgeschwindigkeit um 100 Prozent. 

erhöht die Angriffsgeschwindigkerl von 

Aeonus. 

In einer Reichweite von 40 Me- 
I err wird Jedes Gruppenmitglied für fünf Sekunden 
betäubt Aeonus greift in dieser Zen weiter an 













































WÖHlfcN DER ZIITt DER SCHWARZE MORAST 


I INSTANZ GUlb 


a; 



Und das können Sie abgreifen! 



D«|ft 



Burnus des 

unbeständigen Alters (12.70%) 

Wird beim Aufheben gebunden 
Einzigartig 

Röcken Stoff 

216 Rüstung 
* 15 Ausdauer 

Benötigt Stufe 68 

Anlegen: Erhöht die Verteidtgungswertung um 26. 
Anlegen: Erhöht den Blockiert Ihres Schildes um 
29. 


(11.89 %) 


Stoff 


Mantelung der 
drei Schrecken 

v.'nd beim Aufheben gebunden 
Schultern 
114 Rüstung 
+29 Ausdauer 
+25 Intelligenz 
Benötigt Stufe 68 

Anlegen: Erhöht Zauoertfefferwertung um 12. 
Anlegen Erhöht durch Zauber, magische Effekte 
verursachten Schaden und Heilung um bis zu 29. 


(12,87 %) 


Maske des 
Inneren Feuers 

Wird beim Aufheben gebunden 

Kopf Schwere Rüstung 

516 Rüstung 

+30 Ausdauer 

+33 Intelligenz 

Benötigt Stufe 68 

Anlegen: Erhöht kritische Zaubertrefferwertung 
um 22. 

Anlegen: Erhöht durch Zauber, magische Effekte 
verursachten Schaden und Heilung um biszu37. 


Melmortas Langbogen 
des Zwielichts 

Wird beim Aufheben gebunden 
Distanz 

135 - 252 Schaden 
(64 5 Schaden pro Sekunde) 

+15 Ausdauer 
Benötigt Stufe 68 

Anlegen: Erhöht die Angriffskraft um 30 

Sonnenvergoldete 
Schulterklappen 

Wird beim Aufheben gebunden 
Schultern 
214 Rüstung 
♦26 Ausdauer 
♦25 Beweglichkeit 
Benötigt Stufe 68 

Anlegen Erhöh!fö&mMftURtitW 15. 
Antaun: Erhöbt die Angriffskraft um 40 


(11.62 %) 

Bogen 
Tempo 3.00 


: 1,39%. 


Leder 




j aktuelle !-■ 'os hnden 







m 

r» j 



(12,78 %) 

Stab 
Tempo 2 40 



( 12 . 

Schwert 
Tempo. 2.00 


Epochenheller 

Wird beim Aufheben gebunden 
Zweihändig 
100 * 187 Schaden 
(59.8 Schaden pro Sekunde) 

+37 Ausdauer 
+35 Intelligenz 
•(Benötigt Stufe 68 

Anlegen Erhöht durch Zauber und Effekte verut 

sachte Heilung um bis zu 22 7 

Anlegen: Stellt alle 5 Sekunden 12 Mana wtederher, 

lahrtausendklinge 

Wird beim Aufheben gebunden 
Einhändig 
97-181 Schaden 
(69 5 Schaden pro Sekunde) 

+19 Ausdauer 
Benötigt Stufe 68 

Anlegen: Erhöht die Abhärtungswertungum 21. 

Kampfharnfsch des 
Lachenden Schädels 112 . 69 %) 

Wird beim Aufheben gebunden 

Brust Schwere Rüstung 

635 Rüstung 

+28 Beweglichkeit 

♦29 Ausdauer 

+20 Intelligenz 

Roter Sockel 

Gelber Sockel 

Blauer Sockel 

Soukelbynus: 2 Mana alle 5 Sekunden 
Benötigt Stufe 68 

Anlegen Erhöht die Angriffskraft urn 4Q 

Khadgars Kilt des 
Bamtzaubers ( 13 . 88 %) 

Wird beim Aufheben gebunden 

Beine Stoff 

133 Rüstung 

+20 Ausdauer 

+22 Intelligenz 

+15 Willenskraft 

Gelber Sockel 

2 Blauer Sockel 

Sockeibonus: Zauberschaden *5 
Benötigt Stufe 58 

Anlegen. Erhöht ourch Zauber, magische Öfek 
ts verursachten Schaden und Heilung um bis zu 
36. 

Stundenglas des 
Entwlrrers <mo%y 

wird beim Aufheben gebunden 
Einzigartig 

Schmuck m 

Benötigt Stufe 68 

Anlegen: Erhöht kritische Trefferwertung um 32. 
Anlegen: Chance, bet einem kritischem Treffer 
Ihre Angriffskraff 10 Sekunden lang um 300 zu 
erhöhen. 


V 





(10.97 % 


Armschienen 
der lirwoge 

Wird beim Aufheben gebunden 

Handgelenk Schwere Rüstung 

285 Röstung 

+15 Ausdauer 

+18 Intelligenz 

Benötigt Stufe 70 

Anlegen: Stellt alle 5 Sekunden 6 Men» wiederne? 
Anlegen: Erhöht durch Zauber und Effekte verur¬ 
sachte Heilung um bis zu 37 


(10.75%) 

Stab 
Tempo 2.40 


Blut feuergroß stal> 

iVrrd beim Aufheben gebunden 
Zweihändig 
106 -196 Schaden 
(62.9 Schaden pro Sekunde) 

+42 Ausdauer 
+42 Intelligenz 
Benötigt Stufe 68 

Anlegen: Erhöht kritische Zaubertreffenvertung 
um 28. 

Anlegen Erhobt durch Zauber, magische Effekte 
verursachten Schaden und Heilung um bis zu 121 


.65*) 


Ledfei 


Kutte des 
Schuldlosen 

Wud beim Aufheben gebunden 
Kopf 
237 Rüstung 
+28 Ausdauer 
Benötigt Stufe 70 

Anleger- Erhöht Ihre Auswe h*en -furr 30 
Anlegen: Erhöht ihre Abhärtungswertung um 31 
Anlegen Erhöht die Angnffskraft um 52. 


ilOJr 


>. i 


Sc^ wer: 
Tempo 1 40 


Latros Schwert 
der Wandlung 

Wird beim Aufheben gebunden 

Einhändig 
70-131 Schaden 
(71,8 Schaden pro Sekunde) 

+15 Beweglichkeit 
Benötigt Stufe 70 ■ 

Anlegen: Erhöht cue Fertigkeitswertung für$chwer- 
terum 14. 

Ar legen; Erhöht die Angriffsfcrafi um 2t 

Skarabäus des un¬ 
endlichen Kreislaufs ru. 56 % 

Wird beim Aufheben gebunden 

Einzigartig 

Schmuck 

Benötigt Stufe 70 

Anlegen: Erhöht durch Zauber «ad Effekte verur¬ 
sachte Heilung um bis zu 70. 

Arte. - ihre Heflöuber Haben eme fTmtr. die 
Zaubertempowertung 6 Sekunden langte n 320 zu 
erhöhen 


f> M - - 
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Der Echsenkessel: 





r OIe mstanz auf einen Blick 

Ort: In den Zangarmarschen, 

(PC Games Weltkarte L. 9) 

t Inj^ang: Der Eingang zur Dämpfkammer tat In 
der Abbildung rechts gelb markiert 

Stufen: 70 
Spielzeit: 1,5 -2 Stunden 

Spieler; Fünf 

Bosse: Wasserbeschworertn Theipla 
t Robüingemeur Dampfhammer 
ICj' Kriegsbeil Kulithresh 

Optimale 

.nippe: Krieger, Priester, Magier, Schurke, Schamane/Hexenmeister. 
ch die Dämpfkammer reiht sich nahtlos In die Menge der Instanzen ein, bet 
denen es von großer Bedeut ung ist, dass man Gegner aus dem Kampf nimmt 
zu eignen sich Magier mit ihrerVERWANDLUNG, Schurken milder KOPFNUSS, 
igöf mit Ihrer EISKÄLTEFALLE oder Hexenmeister mit der VERFÜHRUNG durch 
'den Succühus. MAGIEBANNUNG des Priesters oder Paladins ist hier gefragt 
Wie eh und je. Ein Hexenmeister Ist sowohl bei den Wasserelementargruppen 
im ersten Abschnitt als auch beim ersten Boss sehr hilfreich, da er einen der 
£lemenrare verbannen kann, Schamanen glänzen beim Endboss durch ihre 
schadenssteigernden Totems. 


ix* Dampfkammer ist die letzte 
der drei ^-Spieler-Instanzen des 
Echsenkessels und damit auch die 
schwerste. Sie bekommen es hier mit vielen 
Gegner gruppen zu tun, die nur durch gute 
Koordination zu bewältigen sind. Zu den 
< .nippen aus Naga gesellen sich noch Was¬ 
serelementare, Sumpfrfefieh und C.oblin 
Mecha ni k er . Doch keine Sorge: Mit unseren 
Tipps ■dnd Sie auf der sicheren Seile und be¬ 
gehen keine Fehler mehr! 

Noch vor der Instanz holen Sie sich die 
Qucsl „Das Versteck des Kriegsherren" bei 
Behüterin jhang ab. Per Eingang zur Dämpf¬ 
kammer ist der zweite von links. «I eich links 
vom VV.iss» Halb 




in der Dampfkammer 


Questgeber 


Ziele 


Besonderheiten 


Das Versteck des Kriegsherren 

(teilbar) 

#• 

Behüter in Jhang 

Kriegsherr Kaii- 
thresh toten 

Befehle von Lady Vash] 

(nicht teilbar) 

M 

Gegenstand, 
iJropt Iri der Instanz 

Die Befehle m Ysiel - 
Windsänger an der 

Zuflucht des Cena- 
rius übergeben 

Kriegs Vorbereitungen 

(nicht teilbar) 

9# 

Ysie! Windsänger 

Waffen des Echsen- Folgertest von 
kessels besorgen .Befehle von 

(wiederholbar) LadyVashf 

l 



■ “ -- 1 ■ 


J 




f 


/ 


* * 

i 


i * 





4 #* 




Schaltzentrale Hinter den enten brttan Beeten ne. tu <* n * 

rate zu aktivieren, um den Zugang um Khegshemt KMthre« m «Wm 










































































Bl* tCHSlNKESSILi 


DIE DAMPFKAMMFR 


INSTAN/GlllfM 





»' d* i IrinNin/ unj-H.iMj.t, tfc||.-n Sn 
söhnt <1(11 iiiiIci<*m 1 ruh* ,'iijI /wo 
F iwy/ i df. 11 Imi-it) rw t>i Vrt 


w.m.l. In < ’<ji'i>jni<M Mit in Ii.ll fi.l.-i i,h , | niiSjf 


» jl " III II»* CISKÄI.TI l'AU l und kndpf'-n Sit 
*« •' ,|, n vni Dir 1 - ilty'ri Ihilhm hi,m 

flt'u H III A< MTWII (erhlihl tim Aii)'illl’,l ntli) 
und den IÖDIJl hi n HIVM, der unwohl dm 


All vl,H)t| .»l 1 . .1111 ll d|t* Af 1 J,’,f iHlj'l ’tf’l IWHIlll}', 
J"'d d- I Iiikr, Wfftl I, ult ht-, Old (It'iU kiiMrii 


Gruppenspielchen 

\ 4 H kjf f I p.*i I Sk dir I \ \ h 1111 f j |« vrn In drji 

Wvy f vfrf IJi M ni I rrm/l f tj. Hin In^ryiinij uml 
tftfl KHüfg^r ill f N I < IlMrtlkrUiirlu tlferlrn IhfliMt 
äu* Mim I hi Ilij'cfil'Mirr blr ll m*i i iHy/M'H 
- hr / ’ » Uf*r nfl Mrhrn mul tvrfmfl mr. ehr 
I iitbu nun)i i nt Iii »mbi'ii, • In f iOh bin 7 üU I rn 

fkid* k n»«|nud |i U*| SfiJHrJ'H «m 1 1« f r Aul 

< hl. ljuilrHr vn in iP'hm f Jhj tl hi*| 

nt »*11, W*1iil dir 1 r ip j um ii» rii.nuhr ' . j cm Im 
fui /rhu u4 i 1 Mi t / niil UiuI* ii f». iv 

M*fl klirm HO munrh du I prjMn/ri 

1 i SptHn uh hl n Hrnjl i |h .< Inrllrn, wrmi 
dir f.ill.n U« / I wcfcltfui 

Ah hi> f i lull ll 1 1 1 I|i M. Xlll-.M llliW4l)<1l mH 

I h> im ndri Vii'H-t n /u hm, wp»l|rr 

Im i u n < i r rnp t *u hmf f Jp^ui * in 1 1 < 1 1 IVi• i ♦ 

) inI ii* 1 T#|nd um) wIpiIu mIuMJIc Im < niwd 
r u i M : < 1 1 I, i|u p > < - J f r n r ’ i ! i i) r t i Vt I WA f\JI > 

I I JNf *, MSI Al II f AI I H, VHNHUmUJNf«, 

K< HTf JWSS < llirii I IN | .Ml* ilirsrf I M I 

Im f/f m< h ■ Im*# i unirhrfH 

lh Ii . m<I k hwn 


Vorsicht: RIESE! 


N-n It rl.M br m li*n ImmmIi ihf'n < A’^rh’fM f I) 
• ■Jl >< hon IihiIisIf VVij>r ( «rhil ii * riTudf 

.hu vvnih'fr < ifUpHfM (lh ♦ I7j, i'tuuh 

ns mm ^ » iu hu* jl !)>h pI.mumuI ithn■# (,') t > Ii f 
mivrh hf , n ‘*fu(fh*igiff mit nur /ivul Sc 4 il*i 
'< . / \ i Mump li.Mil frifM'ih' h’M »ilnn 


/Mi hrnp| i um iHunlrUflri) Hin Mjl S< r 
lu p[ i' I>im Smnjilj Itm u fiititl üblu 
In 1 HtJWi fhl ' ItlMh p r lft Im Hi h n Lvnl 4 ([u 

tll.Mll MM* ll ilufj/rWur |k 11 M f h J f f t iffunJriit 

Mil h» Ii hin /i i \ IHKJ Hi luulnnui HinMiMk 
i-ifii i k HAf'jKI II i H-VVi )lJh \\ ilh 4ir um 
Irn Spirln mit .Huhn • )mi)»*m hilll. 

tunt Mi'ini t tSihl^kml \ \ J AMI f l LNnlif Ntili 

khlllplhpil Irl mit ! IHM Im | f|(K) Sc lutl' M* 
ptmV U 11 i rwi » Im. ImhI> rn -»it i". ruh rinn A f 1 
Mm| ll» }t.H zu |mm ( .IUuMicIimi wrlfü 1 mfiHi.i i» 
hm in »Irr )*»*!..hi itm |im)*Mi/ mir /wl nd» t 
1 Ifri i 1 ir*4ff RirHiil <1* h ( tirnpl miiii^rn 
Vlrlr S[»lr|r‘i j/rhrn »il> dir'iri M. Il>- nh hl 
m* hr Wi lli i i / 1 rr hlrou’u hi »Milturi nrbmrn du* 
ISi U^y t r F/ii*/ rn hlü, wo Mr r|rn Humplnliri 
>i111f11111 i nb'iiny;t mcM hiil»« n, Aurh dmi 
DJimrh Sii vi*i J Mt J»dp i»iin ihh! ihm drn 
I.int VUj|ri(|rri Ll ,f»rjf f dtlim di ! n*h Imlr 

hf j l M( i I »I ll t.ll 1 M fl I! i l I iM MU I I| 111 r 4 11 .( | K pf | Hilf 

Mi- * i« »vl tri» nun ill 'uliu^'i, wtn lunl dlt 
nt /uh,tu» I in Mt It » wt'llt i f'rltit *'n 

n ■ til t 1*111* III, dni l| > I i -1 * I inj'.IHK VI i ,| )il 1 1 

/v.'H Myimiijuncit (fi) /u>> h Ii .1 Mituuit in 

S»* 1 lieh tht't . Inln.il uni >ll> * .rtippr, 

ijlc hlnl>*i du» ' liiiit » I: (Sj Ai hllm), Dir- 
Wf||,',t llU'Oll ul.lf l'.ltUHlillf <7) l'tr ll/t ■ fr t« 
siiindurl ■ H<• -i i c.ru|i|ti> mild i,n,H um im 

u.iui .n»' ii n J .iJI mii fine.it Hin IStr.-H»|i iv 
du In i ihn J'ii'Hh n Munniit uh, ) in-» iir.n u n 
Sit- .ml flu i'Me.fut l'.Jlini liifihfM 1 ij t■ d|()ll 
/tK.mmiru, tl.iiiul , In I jfllt*r tillc HiiJuU'i' in 

' u tilllnli* hu(. 

Der Gärig 

Ahnt Itlirl • i ii I it)d di« hriJrn W.M h« ii hM i! 

dr.in Hullrn Sir »nk w*'Jlrr 

I ... / 1 1 Mi h, und wnm mii);h'Ii, 

ei wjivti Im 4jr » Mu ri if< t 1 itrit In*n rm! ilump 
Wt rm i i Im i liini'M int Dtw Ii Vonu hf Im 

t limft j«;ilnMMllh*rl rhu« I hvnn V '}) 9 

dH Hifi im \ Il1)db Ihl iJV i h U IMÜ |'niVH/Mft 
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So besiegen Sie 



un stehen Sie vor dein ersinn Boss 
W.isserbcschwoTvnn I hespta. Neh¬ 
men Sie '•ich Zeit um sich zu starken 
und eventuell Buffs zu erneuern. Dann betrv- 
ten Sie den Ring. um den Kampf einzufäuten 
Vergessen Sit' nach dem Kampf nicht, das Ge¬ 
rat hinter dem Boss /u aktivieren N on diesen 
Geräten gibt es zwei in der gesamten Instanz 
und beide müssen aktiviert werden, uni dir 
Kammer zum Endboss betreten zu können. 

In Begleitung 

Die Wasserbeschwörerin Thespia kommt mit 

zw ei Wassere lern enturen daher die auch be 
schäftigt werden wollen. Daher bieten sich 





an, je nachdem n ie Ihre Gruppe zusammen 


gesetzt (st Befindet sich ein t lcxt?ruiu*isi,-i 
in Ihrer Mannschaft, verbannt die>ei eine- 
der beiden Wassermonstor während sich 
der Link uni Thespia kümmert und dei 
Rest um das zweite HIementar. I Iahen Sie 
einen weiteren potenziellen Tank in Ihrer 
Gruppe (Krieger, Druide, Paladin), so lassen 
sich auch beide Wasserelementnn unter IV 
schuas nehmen: Di« 1 GrupjH* metzelt ein i li- 
menlar schnell nieder wahrend ein Ott-Tank 
das /weite beschäftige das im Anschluss 
niedergest reckt wird. Schließlich folgt dei 
Boss. Welche Strategie Sie auch wählen, 
grundsätzlich sollten Sie die Elementare aus 
schalten und nicht ignorieren. Ansonsten 
wird der Kampl gegen den Bi iss unnötig 
gestört. 

Raus aus der Wolke! 

Besonders heimtückisch ist die Bl 117- 
s CHLAGWOLKE, die alle paar S'kimden irrt 
Kampf erscheint und so ziemlich alles, wa- 
sich darunter befindet, innerhalb kürzester 
Zeit vernichtet. Damit nicht genug; So wird 


der lank andauernd mit dem I UNi I NKIV- 
In'hvi I ) u*mm I (i«'kl fügt dt'in lank all» ■ 
Steklliulrtt ZU&ll/lk hi*H S harlvil ZU ll» K>»inhi 
nnlinri mit iten /wri I limvnlarvii haU fl Nr * 
also Ivrvib hier mit nnrm knarkigvn Kampf 
zu tun 

So gehen Sie vor. 

Zunächst kümmern sn li t'is aut ilet» lank 
und den Heiler alle anderen Spieler um die 
W'jsserelomentarc. le nach Gruppenzu- »am 
menstellung wird ein l lement.u veib.mnt 
getankt odei eventuell sogar „gekitet ' („kt 
len einen Gegner auf sa h lenken und 
dabei gleichzeitig immer genügend Abstand 
wahren), während da-- andere schnell geto 
tot u ml. l Itriwels an die Ntaju i: Mit FR( )S I 

Bl.IT/RN und FROSTNDVA kommen Sie 
dabei mehl weil. Ziehen Sie sn h staMdesson 
die I Vuer/.iubei in die Akdonslejste Mai In 
Sie \ önder Verbannungsl.ikttk i. .ebraiu li s* 
halten Sie ein i* leinen Lu bis nach dem Sieg 
über Thespia ln Schach Dann haben Sie 
genug Zeit, s-ich um da s Irl 'iw V\.issrt\ l«*h 


fühlt und mit eingreift, - und finit Gegner 
auf einmal unvorbereitet auf engem Raum, 
das schreit nach einem Wipe. Die Myrmido- 
nen verfügen über WEITREICHENDE STÖ- 
SE und SPALTEN. Daher sollten Stoffträger 
sicheren Abstand halten, um nicht tm Klin¬ 
gen Wirbel zerrieben zu werden. Wurden Sie 
dem Gang weiter folgen, gelangten Sie /.um 
zweiten Boss und zum Vorraum des Tid- 
gegners. 

Die Wasser elementare 

Ihr Weg führt Sie aber zunächst links vom 
Gang die Rampe hoch. Um dorthin zu ge¬ 
langen, müssen Sie noch ein paar weitere 
Gruppen beseitigen (8, Hl, 13,21). Zusätzlich 
patrouilliert zu linker Hand eine Gruppt* aus 
Wasserelementaien (7) - vier kleine sowie cm 
großes Wassermonster bilden jeweils eine 


aber dafür, dass der Tank den großen Gezei¬ 
ten woger an sich bindet. Magier Lassen hier 
selbstverständlich ihre Prost za u her stecken 
und datür das l-'euer Sprechen. Der Heiler 
bekommt reichlich zu tun. Dann gilt es, die 
nächsten Vierer-Gruppen zu beseitigen. In 
diesen Gruppen befinden sich erstmals auch 
Orakel und Sirenen des i > hsenju-ssels. Heide 
Exemplare sollten vorrangig verwandelt oder 
kampfunfähig gemacht werden Kümmern 
Sie sich aber zuerst um die Krieger und In¬ 
genieure. 

Wer hat Angst vor 
den Sirenen? 

Die Sirenen wirken zeitweise I UKCITI und 
sind daher extrem gefährlich, weil von Ihnen 
die Bedrohung ansgeht, in andere Gruppen 
hineingelenkt zu werden. Das bedeutet für 


14 + 

1 $ 

J*.' 



Patrick rät: 

Wenn die Sirenen Sie per FURCHT durch den Raum 
schicken, Ist ein Wipe so gut wie sicher. Nutzen Sie 
Anti-Furcht Zauber, um das zu verhindern! 








Gruppe Diese sind nicht leicht zu besiegen, 
hauptsächlich weil der Schaden des großen 
Elementar» recht hoch ist Seine FRÜSTNt * 
VA trifft alle Spieler in der Nähe mit I 100 
bla 1300 Prosta haden und immobilisiert sie. 
Verheerender lat sein WASSERST HWAI 1 , 
ein AE-Effekt, der Spieler mit 2,100 bis 2.300 
FraUchaden erwischt Das macht es ins- 
besondere den Nahkampf ern schwer Zu¬ 
dem veruraathrn die kleinen Begleiter, die 
Dampfwoger, ausät/lo hen Argei •n i feuern 
.»b und an einen WASSERSCHISS ab, der 
einzelne Spieler mit I 200 SdudmipunMcn 
Grifft lassen Bla Ihre Za über kundigen mit 
AF-Ziui in dm i -ruppe springen und die 
kleinen Waoopri "**»trr weg/ecort Sorgen Sie 


Sie, i Li-,-. Sie sobald Sie «.ich om*- der Sire¬ 
nen vorkrioplen, diese ,11 -U hiu-ll vx 1 f*- mög¬ 
lich nied erstrecken, damit ex gar nicht erst 
zu einem 1 nicht I fh-kt kommt Die ( »rnkel 
Mi>d nicht rnindi i gei.llirli. Iie Zauberer, die 
per SC HAI I I \l’t t »SION Mille wirken, was 
' ‘ MM.IIK llt"- M.|| den I In}» i Ihrer ( «rup| i tu 
Hedrängnw bringt, Halten Sie daher etwa* 

Nh Und zu ihm Diel »r.tkel Wirken teilen , 

einen I Rf »STSC I KX K auf einzeln. , ., i, , 
dar viel Schaden macht und d.n /j#| verlang 
-..uni Tut KimIj Itu den gesamten Kampf >:<• 

gon dmalnc* Gruppen M aber die Talug.. 
der Orakel, ihr. ftewn i ..m» , (K |en zu heilen 
i l,# w MflUv mit allen Mitteln vediind« m v, .i 
«Im, um die Kämpfe nicht unnötig hu 


il 11 


/u/ögem t s ist von Vorteil, urnn Sie nobrn 
der Sirene auch die Orakel lange aus dem 
Kampl halten und dann eiii/rln bekämpfen. 
Sollten Sil 1 su h mit beiden /eitgleu-h anlegen 
mag das dun haus im ( luios eivilt ii, l>ie Sin*- 
ne feart Sie dun li die Gegend, während ifas 
Orakel jegliches /au her Wirken verhindert 
l -a s suid wert* olle Stunden, in driieti Sie 
nkhl heilen edei fvhadeu au^ti^ilen kennen 
1 iühtt! einzeln vurknopten. 

Auch zwischen ehr «en t irupprn [MtunnlUert 
eine weitere Wasserelement ui f «nippe (^) di» 
keinesfalls /iuMt/Ilch in eien Kampl eingfei* 
1 dm snnclem rsuhei t bekamptl vvi ich n .nlll*- 

Die letzten Gruppen 

I he nächst l i «ruppe 110) \ nr tJer Kampe /.um 
ersten He . , .et i %u h el’i nialls AUS Orakelte 
Kiiegern IngenieMiCM otler Sifeneit /nv t uu 
nien (bedenken < U \ dass sich bei nahr/u 
allen Instau/en die /u*-Mimmensel/une von 
hvstan/-ID /.u Instanz ID vorämh-in kann, 
ftli'isl n'dni (i die Anzahl di’i t. .vgiii'i g t ivK h 

bleibt). Prtswon Sie hier ledo. ll auf, dass SU' 
die Dreior-Gmppe (I I), die die Rampe hoi h 
und riMtli i lauft, nicht mit -u*hni Sind diuxi- 

Gruppen bettoillgt. Ivgon Su» sieh mit dem 
ersten Boha der Instanz an 

Wenn Sie den bisher biMchriohonrii V\V*c 
zum Boas nohmen. verschonen Sn* >,i man 
chrG- ;n«Tgmppr t l i I * li, 1H, 1*#. 20), was 
Ihnoti viel /«il spart Wullen si,« (isLnh Ruf 
llll die t x|'.-dlth>n des l mar hm erlangen, 
snllten ‘sie alle (.ggnet mitiu lum-M 

"'".Dito wichtig: Haben Sa- die Khara» 

zan-S hin , cLjursi, so t.nden St,. m .i„ 

• i h»-.ian. das /wette dei insgesamt dr, I 
I ragtltenle, und zw.tr um \N i . ( i v , |Smkt 

12. Vurttlchl; rW’iin Otfnen i. lifti.dt, re H 
scheint ein Wächter, der abei nm.i alttu 
stark Ul Achten He jreioch d*reuf. nichl 
Un Waaacr /u ei trinken. Ha. banal w. klmgm 
mag Ni maic i-, ler h,t l.t. , inrf4 

xamk. it elu-r an AhHuHM ab am WMhfei 
»Oe /w.-Ui-n leib grschel 










■H kümmern L r t-r. ffgu Hffh 

-orgen Sie dafür, da» er genug Platz im 
caftgriMtekii der Instanz ha; Ban da- 
Elementar möglichst weit wegzuziehen. Es 


bringt mchte. wenn Sie aus Zeitgründen alle 
CegTvercruppen Stehen lassen und der Jä¬ 
ger dann nach fünf Sekunden zehn Gegner 
hinter sich herzieht. Wird eines der beiden 


lernet'tare zusätzlich 


getankt, muss der 


Heiler a?hr aufmerksam sein, zumal die gan- 
ze Gruppe st ändig m der Gefahr schwebt, 
von der BLITZSCHLAG WOLKE erwischt 


zu werden Noch bevor die beiden Elemen¬ 
tare beseitigt sind, wird die WoLke mindes¬ 
tens einmal erscheinen- Dann müssen sich 


Der Schaden aut die gesamte Gruppe wird 
durch die W AS5ERSCHUSSSALVEN der 
Elementare noch einmal deutlich erhöht 
Dies ist auch der Grund, weshalb Sie sch 
dieser schnell entledigen sollten. 

Elementare down! 

Liegen die Wassenelementare im Staub, ist 
„nur'' noch reine Konzentration erforder¬ 
lich. Jeder Mitspieler aus Ihrer Gruppe, der 
vorzeitig das Zeitliche segnet, verzögert 
den Kampf unnötig. Besonders zaubernde 
Stoffklassen neigen hier dazu, erst einmal 
ihren Zauberspruch durehzubringen und 
sich dann in Sicherheit zu begeben - die 


wirklich alle Spieler, auch der Tank, aus sel¬ 
biger herausbewegen und den Kampf um ei¬ 
nige Meter verlagern. Wenn ach jlk Spieler 
daran halten, ist das schon die halbe Ma - 
lladine oder Priester sollten den Ll \ - 
GENKISS (Magie 1 vom Tank entfernen, um 
h das Heflsi zu erleichtern. 7um ■ 
verursacht Thespia keine hohen Schaden 
-C itren a_ • 


aber kennt kein 
Erbarmen. Daher gilt immer, sofort raus aus 
der Wolkef Es ist sehr wichtig, die Sichtlinie 
zum Haler zu wahren. Nicht ganz so häufig 
wie die BLTTZSCHLAGWOLKE kommt der 
Effekt EINHCLLENDE WINDE vor, der 
einen Spieler für knappe fünf Sekunden 
kampfunfähig macht. Dies ist zwar är- 
gpHiA aber seiten entscheidend. 































































♦ Ml khumimi. 

B: Der leichte Pfad 




K 


.uMi m Sr lh*.pM fc-kirRf h.ibm, 
Mmti Sk» 'unu k und! frlun | n 

rl' n {«mg, den S>«' einige Minuten 

ftvtftrhdtnpM l'4bwi Iniwrdrr haben 
S* v.«her -cfMM d 1# l’atfttuifl# (22) 
r* 1, r fvafcm du* nun *H*h v)r*r «kh Mu r 
durften «Mch arhnn du eraten /autk-rh. .. r 

( f hmhi *■»*«» Iw Itiftiudwt Rfe 

tuhrr wie dm l'RO»riU.IT2L 
PW».INI »VA oder Ml I// \Hf > Am 1 ^ 

prtn «.jllbrn »h h dl» Spieler rmfamrtv wenn 
Ivi^iOrn iirui 

(<rOp|»c hrnblldun^ 

IVr ( 


hhi Kjii 1171 




? Md* ZU OlrW'tf 1 pIhJ*i r^id“ 
Anl<inj( nrir wt’ifi*rp 

I hrw r < -t^hi r» 1) Wf fahrrn SU» mH 

«fiff Gruppen Int IUn» «rtumwi wt* Naher 

Irt il* 1 \btte waiwjrrt rmr I »tf l 

t-f < rKcjv (24> p«ii Wv und nn« r 

Zauber heicrtn hmim füllen £♦«• iii«^ fm 

W« hr* ttifT’- 11 |t Ikc /juln flu •. 

. .nri per GftCTEV/ M m M «der den UN 
fl )M*IH ki ViH N KHU-»** m , 4nj ppe 

f»Pm|- «rrllr^ «otlte «I# N*MlVm,l klefi^o 
Melh#c Mp« .fl* '- fc '/nfitun* d^-t frMh. h*>», 

• ’ ‘»t VW*» ■ .>r dm 

gr*n *. n | 1 » St «ul k.mm 

* ‘ ^ «M» *m pifit i*-t hr.Kt ! f*-i t 
Ädlfr Htt-* n 1% * ipiiab ’t *i. K pa 


>m /ii all» (truppen am I nde de* , w 

bekämpfen, damit Sie in «khrrvr I nlf. miinj; 
eil den endeten («ruppen Mehm Dir t ,rup 

i l' i linkenSeite > r Kunam 4m H*S€ Gobllns 

Gndbo^ie» (£13) mttevn Sn» rurht zwingend 
fc**#*mgrn Milllrn c* tbi-r tun um «ich m-IN* 
mehr Kaum /»» vcrvhaHrn. Au fMdcn 1 «bt 
w M Nr Hw geloteten ( «ynrt Rufpunkte. 

Über die Brücke 


' r < »rappe (30) auf Sie. die Ihnen cbenialk 
mu fi t *rh cm niu-ln | .uheln at» . r-rl.inRi 


I *»'<■ V\.*g /um /weiten Mo** führt Sie nun 

*" h,H “ , * ,f li •«* >hu< lu> \ n dm Setten de« 

' ,n K’* Miiklcn Mih uiraU» Sklaven de» 
14 du- Steend «tia.; , r «v wem 

‘ -I. Ti k.impf mfldm Sfcl.H‘i»nm..'id|fn 

29) beginnen k. Hvwntriercn Sie *h r< eitute 
«if 4m Bcharm irh J »IC Sklavun rennen da- 
i nn » *^9lrf iler Slvfavcnmctatet m\ |<aw iN 
> • < hu H t-, urde I a«Bcn Sk sh.tv. .* .,| M< 
in kuhe. In «venfgün I .Illen meid wenn die 
ftknren ** ►»adm «bbeknmen. Itemn .tbrr 
huch diese fttekl im*hr v» Ihnen ab, «*ta» 
Nelteffit enden» Wahl haben.*U dir skbven 
rMUaJI» /u heaettiKen Vcm dtvwn Vkth> 
r*et um*wn Sie PWH m d«er Zahl KMtn Um 
I >ic )»rldm rnrnrnuü'i kmtlim t**t dirr 
* rulh*t Sr .tl«i /um *•■?hfi(T) | 9t A ll 

purtta /nt-h^Hlimh habenSte•• nureime 

U ,h v «ir*%dm VteteKimf^eöT)^^ 
Am I rd»J,i t r ,ntw v-urtH ..»hnn.1 


tter VVpx führt Sir links über etnr bükftt Bn 
»ke. DptI wartet etnr pri iSrrc C*ntppc a\ 
t . «uf Sk» ai) Dick Itvtm mch m 

FWhm/aubcrn bewitigm. und ahn m di 
M,Vim nT N echiaRkrAftjg, mia** su ju. 

Qmm Marter/HewrmteiftfrT gut .uitpavM- 
mdennt fk^Mt otnsSk» adneken den krwy 
woran, der mit «etnrm DONNERKNALL« 

rtnmal vf»r A ixm dn ftcv n <. wtm' an • 1 
Nndrt Dann hat dtc Kimhende *trfl|il— 
fedn» Indttai-Afqpu und attrbi mdit nad 
xvrei Sriumdc nter der Brücke 1 **+ 
wertet etnr wnirn» Grappp (52) auf s* 

S»e mit d^TNrfbm Taktik N VjimpH i 

Bug Gefahr 

I \ m *) Vvrviht Ir (in ,. ch j H 

w < »nippe ofl a|* unhrmWn Mio 
Mm die Gnome wwön rm%dk mg mn 
natee, waa natuHtdt die Eltet ttvftte Bim 
näcf*.^ ?rtU hrT untta^r^H |> ÄS p n >.,^m |h4 

^klT »4i .»kb-n e|u VMmitif 

•ktockendbi.itvdig utv^,,. ^ 

Vu» »udfn w+**t Sr „UT, ltw , 

<*Wt*n, Mit uwrr^n «m 
** • Mcte04-47 c«r fc —^— - 
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I) 


lto*s t ) rl | ns | lilt/ n () j M 

I uimu'l im H „ 

Atihiu-rk•t.nnkt'il v, 

,n ,vla1lv Wichum Cugnm Der 

( Kh X ‘ * h 

® mMcht J, ‘ r ' I 1 1 mn 111 |‘n»/i.|ihviM 

u u.. r l,itbon*pvmkhf, ruft u,htin M, 

,m,L '' 1,1 ,K ‘» •»'«’ »*"i lii ilrn Wk'im Sir 

V,,, ' v l,u ‘ ,rn ,|u •' Mechnnikoi ouii dem Wtou 

/U MUliu i. u(Titcn St.' den K.impl kmm» 
^rvs innen 

Zunächst «mf die Sihergen 

11 Hi-Kuin lut Kul.nn n ., mtctlr f 
,,M f U " v,m «''tths r, („.Win«, umtmr.i 

Um [ * nk nm ' rl ‘fupp# taltet d«n Kmnpf «in 
wah.vuj du* NwtUchen Spielet /.unAch*t ,i„ 

(.K.bliiiH vvfjifogiih Umit k.mn, m Mili . ( ||, 

l "' ‘ l '-M fklS-, still /|'|>. )>{* l.un 

Ulli I egt Mt* tii lcf, JUlig«!' I »,is |.,t t | tlN 

lhr " 1,11 *l‘t‘CW<h«lin‘nJim Mts h.iniki'i dlo 
'<■ n fk*v, rv|Mrii«ii*h wollen llls .ml lK |. M1 | 
ttn.l den I l.'tk-r sollten »{< httlumahmMkni afl.» 


V\ A 


1 tsled.ii tun um I uij-, |i||i ,|| ( 

11,11 h ,, ‘ < "'i’liit t ouitmuht .. . 

wüst, ii,,.n i, diiN Hpk l /m it, ekignng 

111 ' Vl ‘ * , sOnl I I Mttl|1l.'h|nM Mt II t In I I I Ml 

«iIn Nnhk.imi'iler. ,1.. | ratet, .ilk /<,.| ( . „ m , 

U ' M ‘ 1 ' 1 It nlirn- s|« Il ,',1,111.1111. VMM ,lm 

' U 1 ' 11 "»I*' 1 ilt'tt Mn It iilll rin 

fiM }h I hi i ItHilijfff ^|| |(H|v t r|T 

Aggro-PIngPong 

1 ,|l> 11 ""Ult n t,l, ,1t,. | , ritk,l<M|<li'i Min vvn 
n, K '«‘H' llni il.imil »fi, Mts luiitll..-, f„ f m 
\ 1 < HV 1 1 (i| /Vv trilltlTI ili'M ‘ ||||||, 
Mit») l"*«l 'iiMli M.'N|,lrl | nt Mogii* 

,h ’ in ' 11 "It li 1 ’lt, i im hm, m, r ,.|, t t 
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Robolngenfeur Dflmpfhammer warnt Sie schon recht 
früh vor dem Ankommen seiner kleinen Helferlein, 
Sie haben also genügend Zelt, die UUtlgen Biester zu 
attackieren, noch bevor sie bei ihrem Meister ange< 
langt sind um Ihn zu reparieren. 


r" k?r nun um ,lmsn HcIfvrltMn .. . 

Ufti tlt-n K.imj,) nu hi uurwihi- in ,lm f 
/U /lohi'iv {ftdlinWlicgltniucllr VMiltnl, Ui'lit 
t"t Wiesffl mir • nn (Ml, n k t.tfh n .il■ i den Iltis, 
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i leitet kDmrtii ii.imti s|>i«|«nd /um hi 

Nm stilMn nr il.n.mt ,i, htm ,|., v . 
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Iin l,inh und ilm NnliMmpftr itüf/«n g|on nul 
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Myrmidi 

WAS ER KANN; SPALTEN: 500 
üi$ 1,300 Scheden an um¬ 
stehende Gegner 
WEITRQCHEJSDE STÖS- 
SE Trifft einen weiteren 
Gegner mit ca I 000 
Sciiaoenspunkten 
GEGENMITTEL. Stofftra- 
ger sollten sich lern halten 
zwei oder mehr Myrmido- 
non ouf einem Fleck ist der Scna- 
< äid Nahkämpfer sehr hoch. Also Vorsicht! 

Zauberhexer 

WAS ES KANN: HfOSTBUTZ: 
1.2ÖO bis L50Ü Frost¬ 
schaden ■ 

r R0STN0VA: 500 bis 
6 ÖÜ Frostschaden, Fest- 
frir-ren am ßodun 
BUZZARO 850 Frost- 
r ? i Maden pro Tick 
t NMUTtl' Aus dem 8UZ- 
tftO wtB» (!' .tJf malftifofl. die 
. v T. s r’.Gti<*i & /hij-A rtr Nrt onipmerr. 




ach dem zweiten Boss laufen 
Sie den gesamten Weg, den Sie 
hergekommen sind, wieder zu¬ 
rück bis zur großen Halle, Dort sehen Sie 
zur rechten Hand, dass sich der Zugang 
zum letzten Raum geöffnet hat. Eine Vie¬ 
rer-Gruppe (34) versperrt Ihnen nun den 
Weg. Sie haben es hier bis zum Schluss mit 
mindestens zwei Myrmidonen pro Gruppe 
plus Za überkundige (Orakel, Sirene oder 
Zauberhexerin) zu hm. Die Gruppen sind 
schwer zu bewältigen, da die Kombination 
aus hohem Schaden auf die Nahkampf¬ 
klassen durch das SPALTEN der Mvrmido- 

■J 

nen und dem eventuellen FURCHT- oder 
STILLE-EfFekt der Sirenen und Orakel 
heimtückisch ist. 

Ohne Crowd Control 
geht nichts 

Arbeiten Sie auch hier weiterhin mit allen 
Crowd-Control-Fähigkeiten, die Ihnen zur 
Verfügung stehen. Entledigen Sie sich der 
Vierer-Gruppe (35) am Eingang zum letz¬ 
ten Raum, in dem jeweils links und rechts 
noch zwei weitere Vierer-Gruppen (36, 
37) auf Sie warten, die Sie auf jeden Fall 
gesondert und abseits von irgendwelchen 
Gegnern bekämpfen sollten. Dann können 
Sie sich auf den finalen Kampf gegen den 
Kriegsherrn Kalithresh entlassen. Viel Er- 


[fl 


(pni 


z-r i t 

fl r 1 


So besiegen Sie 
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ieser Boss ist der mit Abstand 
schwerste Gegner der Instanz, i her 
ist der Kampf schnell vorbei, be¬ 
vor er richtig begonnen hat. In bestimmten 
Phasen ist maximaler Schaden aller Spie¬ 
ler gefragt: Reicht Ih.r Equipment oder das 
Zusammenspiel untereinander nichi aus, 
bleibt dieser Gegner eine unüberwindbare 
Hürde. 

Die Sache mit den Behältern 

Kalithresh befindet sich im letzten Raum, der 
sich erst öffnet, wenn beide Geräte bei den 
anderen beiden Bossen bedient worden sind. 
Zunächst beseitigen Sie wie üblich die Geg¬ 
nergruppen. Der Kampf gegen Kalithresh 
findet umringt von mehreren Aquarien statt. 
Diese spielen eine signifikante Rolle in die¬ 
sem Kampf: Kalithresh wird sich regelmäßig 
nach dem Ausruf „Wir sind noch lange nicht 
am Ende ..." einem dieser Behälter zuwen¬ 
den und einen kanalisierten Strahl darauf 
ausrichten, Der Behälter ist auch erst dann 
für alle anvisierbar. Das ist das Signa! für 
alle Spieler, auf diesen Behälter maximalen 
und schnellstmöglichen Schaden auszuü¬ 
ben. Diese Methode kann nicht genug betont 
werden und wird oft bei deT ersten Begeg¬ 
nung mit Kalithresh nur halbherzig befolgt. 
Jeder gerade gewirkte Zauberspruch, der 
Kalithresh treffen soll, muss unverzüglich (!) 
abgebrochen werden. In Sachen Spontanzau- 







her. schnell gewirkte Schläge oder Schüsse 
müssen jetzt alle Register gezogen weiden. 
Lassen Sie den GEZIELTEN SCHUSS, den 
PYROSCHLAG oder andere langwierigen 
Aktionen stecken. Selbst der Priester darf 
hier mal einen GEDANKENSCHLAG oder 
GÖTTLICHE PEIN beitragen, wenn die 
Gesundheitsbalken der Gruppenmitgüeder 
nahezu voll sind. 
















Der Knackpunkt 

Grund der Eile; Wird der Behälter nicht recht¬ 
zeitig zerstört, bekommt Kalithresh einen 
von zwei stapelbaren Buffe, die den Kam; 
nicht nur deutlich erschweren, sondern ihn 
nahezu aussichtslos gestalten - und dies 
bereits nach nur einem nicht vernichtet' 
Behälter, Entweder venire fit er mm ca. 7$ 
Prozent mehr Schaden oder hat eine um 100 
Prozent erhöhte Angrtffsg»?sch\smdigkrU. 


































iil welchen der beiden Buffs er bekommt, 
der Heiler wird es kaum noch schallen, den 
hink am heben /u halten, so hoch ist der 
Schaden, den Kalithresh nun austeilt Meist 
ist der Kampf also schon gelaufen, nachdem 
einmal ein Behälter zu spät zerstört wurde. 
Damit Sie nicht erst zum Behälter laufen 
müssen, den Kalithresh auswählt, sollte der 
Tank den Boss immer zu einem Behälter zie¬ 
hen und ihn dort tanken. Kalithresh wählt in 
der Regel immer den Behälter aus, an dem 
der Tank steht, was Ihrer Gruppe Laufwe¬ 
ge und damit wertvolle Sekunden einspart. 
Und noch ein Tipp: Die Schadensklassen 
sollten den Mauszeiger über den Wasser¬ 
tank platzieren. So sehen diese sofort, wann 


Schild an. Wenn Magier, Schamanen, He¬ 
xenmeister oder Schattenpriester hier nicht 
aufpassen können sie sich ganz fix selbst 
ins Jenseits bei ordern. Aber selbst wenn 
ein zum falschen Zeitpunkt abgefeuerter 
PYROSCHLAG nicht zum Tod des Magiers 
führt, muss der Heiler hier unnötig Mana 
verschwenden. Das Schild von Kalithresh 
ist aber recht gut zu erkenne n, weshalb die 
Zauberklassen keine Probleme haben soll¬ 
ten, Ihre Feuerkraft zum richtigen Zeit¬ 
punkt emztfs teilen, 

Der gesamte Kampf ist daher eine an¬ 
spruchsvolle Mischung aus Koordi¬ 
nation und hohem Schadens-Out¬ 
put, Wenn der Tank den 
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Patrick rät: 

Beim Endgegner sollten Ihnen keine Tränke zu schade 
sein, denn hier ist wirklich jegliches Schadenspotenzial 
gefragt. Ziehen Sie sich auch die angelegten Schmuck¬ 
stücke in die Aktionsleiste, sofern diese aktiviert 
werden können. Viele geben Ihnen über mehrere 
Sekunden einen zusätzlichen Schadensschub. Nur über 
das rechtzeitige Zerstören der Behälter ist der Kampf 
zu gewinnen. 


der Behälter angegriffen werden kann, und 
dürfen unverzüglich mit ihren Offensiv-Ak- 
tionen loslegen. 

Kalithresh wirft zwischenzeitlich einen zu¬ 
fälligen Spieler mit einem Speer an. Dieser 
Spieler hat dann den Schwächungszauber 
DURCHBOHREN, der physischen Schaden 
über Zeit verursacht. Der Schaden ist zwar 
nicht so hoch, der Heiler sollte aber dennoch 
ein Auge darauf haben, ob und welcher 
Spieler betroffen ist. 

Damit nicht genug, so wirft der Ober-Naga 
dann und wann seinen Reflektierenden 


floss richtig platziert und die Zauberklassen 
Sieh nicht selbst schädigen, ist damit schon 
viel gewonnen. Der Knackpunkt bleibt aber 
die rasche Zerstörung der Behälter. Wenn 
der gesamte Schaden nicht auszuieichen 
scheint, so versuchen Sie sich noch zusätz¬ 
lich mit Tränken und sogenanntem „Buff- 
Food" (von Charakteren hergestelltes 
Essen mit kurzzeitig attribnts teigem de; 
Wirkung) aufzupäppeln. Hier spielt je¬ 
der Schadenspunkt eine Rolle. Zögern Sie 
also nicht, die teuren Tranke einzuwerfen, 
falls es tatsächlich notwendig sein sollte. 


60.000 ILe ben) 


DerTank leitet den Kampf ein und zieht Kalithresh 


ich den Tank heilen, 
Spieler mit DURCHBOHREN 
(^ebenfalls etwas Schaden aut 
wirken (GEDANKENSCHLAG) 



'j: Schaden venif 


d andere Schadens- 


KAMPFRAU5CH/HEL- 


IH g Krfeger. ansonsten helfen 
f.fur So st und den Eehä tem 



Schurke: 

- Sämtliche Fähi 
Behälter-Phaser) ai 
KETT, ZERHÄCKSEJLN) 




mÜTIG 



-Das Gleiche gilt für den Magier; KÄLTE 
KEGEL. REUERSCHLAG, GEISTESGEGEN- 

t sein. Nutzen Sie außer¬ 
dem in den Behälter-Phasen aktivierbare 
Schmuckstücke 

Hexenmeister: 

- DoTs auf die Behälter vermelden, sofortiger 
Schaden ist gefragt Lassen Sie die OoTs Ifaaj 
herauf dem Boss wirken 



(i&ys befeiiheiten mehrfach 

s und ARKÄNER SCHUSS machen 
Zeft «W Schaden. Den GEZIELTEN 
SCHUSS können Sie Cf«ken lassen 



sofort zu einem der Behälter. Nach kurzer Antank- 
Phase geben die Schadensklassen alles, hallen 
sich aber bereit, um unverzüglich auf den Wasser¬ 
tank einzudreschen, sobald dieser anvisierbar ist. 
Jetzt müssen alle Spontanzauber und aUacken 
aus dem Ärmel gezaubert werden. Lange Zauber¬ 
zeiten können Sie sich hier nicht leisten, Ist der 
Behälter zerstört, zieht der Tank den Nag,* zum 
nächsten Behälter. 

Zauberklassen achten auf Kallthteshs Reflektie¬ 
renden Schild, um sich nicht selb« zu treffen. Der 
Heiler hau ein zusätzliches Auge offen, welcher 
Spieler mit DURCHBOHREN betroffen ist 

Ein Schild, der Zauber zu 
ruckwirft und damit unvorsichtige ZauberkuiKlif < 
hart mit Ihren eigenen Mitteln trifft leicht zu »;i 
kennen. 

Verursacht über zwölf Sekunden 
alle drei Sekunden um die 500 Sfilmdenspunkte 

Angdlffigr-nchwln 

riigkeit um 100 Prozent erhöht (mit nur ein, soi mm 
ein Behälter nicht rechtzeitig zerstört wird) 

Schaden um 75 Prozent ei 
hont (tritt nuroin, -»obnld ein Behälter nicht recht 
zeitig zerstört wird) 
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Und das können Sie abgreifen! 
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Instanz auf einen Blick 

ln Neihersiurm, 

(PC- Games- Weltkarte F. 2A) 

Der Eingang n< Mecharw ist In 
der Abbildung ißchtS gelb maikiert 
len: 70 

It; l • 2 Stunöen 

5 

M5Ch;*nolgr<j Kapazitus 
Nethermam Sepethrea 
r Pathaieon der Kalkulator 

Optimale 

Gruppe: Krieger Druide, Pnester, Magier, Hexenmeister. Schamane 
um me zahlreichen Dämonen ir '.itHt anai uus dem Kampf ju nehmen, si' d 
wnetster besonders gefragt. Damit, sich die Anzahl der gleichzeitig zu be- 
pfenden Humanoiden verringert Ist - wie in jeder Instanz - die Fähigkeit 
VERWANDLUNG des Magiers gut zu gebrauchen. Schamanen glänzen durch 
pftadsnsstagemde Totems und schnelle Heflsprüene. Da oftmals die gesamte 
G ujpe Schaden erleidet, sind Priester mit Gruppenheilung bestens gerüstet 
Die Möglichkeit. Gegner durch MAGIE BANNEN iMrer magischen Effekte zu be 
fpobon macht sie noch wertvolle*. Ob Sie emoo Krieget oder Feral Druiden als 
daOfihabcn steil! keinen groSen Unterschied dar 





ectuuw ist, neben dem Botam- 
* um und Arkatra/, eine der drei 
5-Sp 1 e IeMratanzen der Festung 
der tnne. Der in Netherstnrm gelegene 
Instanz-Komplex ist der Hochsitz des Blut* 
elfer»-Prinzen Kael'thas und zugleich Aus¬ 
gangspunkt seiner Invasionen, Die sch we¬ 
bende Festung Mecfwnar wird gemeinhin 
jf* d*e lei.,hu^io der vier Instanzen (inner¬ 
halb des Komplexe*) bezrichnel Dennoch 

irulrsl zwei der drvt TU 
itratfon und eure gute Koordi- 
lutHn der ^eviittlcn (•nippe, Durch die 
Wtglkhkeit. final einen kompletten Flügel 
der Instanz auszuUsaen. ohne irgendwelche 
Ab-tfruhr K*i Belohn .:: t i TI /II rriilChiTI. H 
Jir ImMm metrm tu ■ItfiW gwigntt wrnn 
Sr mehr «Itro viel M *ut Verfügung ba 
*>ri l*njffpcr rrurtÄtaCT >ir silt 

unter eirwt Stwuie Dw rrtwli^nn Ruf" 

ptmiv fnrd* Ftaktfion de? Shatar w>4 na- 

f {i r riff ■ * - vT» TJ ngCf vi- m den 

imktu r Imfirmm rfrr F~**“*p ' 

Hn letzter» Raum rno Mtdumr en» artet Sic 
' rr t t’ m.E'* llhiwr t'# Karl Ihav --pftwt 
. ratflRiirinf-T * l migen t*»dieser 

F uf e dar Nlvkplf’ n «Artfer xkrh di m h dn rf* 

i. f StbeHNmwrll ivkaf’i'l 
ip!s<,i'i/ <i rfs flahul-'ung von 

<«thcn ,iAit»k in So » f>r- 

--V, n 1 1 - »' ^ I m wwkhrr P‘P*- 

f t - r 3i e-ss *j -I und wnrkh 1 
% * (Wl T /T t* k HP! nrf#t 

v e h i fr *r> 
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INMANZGUIDt I f ISIUNC fH K S i LI ft M t 


HANAK 


A: Die obere Ebene 


11 






Torwächter 


8 «i 1 "* 
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Eingang 


@ Boss 
m Mtruboss 


■m 


Abschnitt A 


Patfoalll»? 



ni ersten Raum angekommen, stel¬ 
len sich Ihnen zwei Gruppen aus 
| Blutelfen und drei Patrolleure der 
Sturmschmiede entgegen* Die Blutelfen 
Gruppen bestehen in Abschnitt A aus Hei' 
jum j i )i t* m und Zenturionen der Blutwärtcr 
-owie Netherbindem und Ingenieuren der 
"cmnensuc her. 


Es geht los 


len Ste die erste Gruppe Blutelfen fl), so* 
fd rieh der dahinter stehende Pafrolleur in 


die hintere Ecke des Raums bewegt hat. Zie¬ 
hen Sie die Feinde in den Eingangsbereich, 
um dann erst Crowd-Control-Effekte wie 
VERWANDELN, E1SKÄLTEFALLE oder 
VERFÜHREN zu benutzen. Andernfalls lo¬ 
cken Sie leichi zusätzliche Gegner an. Kon¬ 
zentrieren Sie den Schaden zunächst auf die 
stofftragenden Bösewichte. Besonders die 
Netherbinder müssen Sie frühzeitig aus- 
schalten. Sie rufen Elementare zur Hilfe, die 
zwar über wenig Lebenspunktu verfügen, 
.,hp r urHt'ntiirh Schaden austeilen. Schnell 


irbl 
tnnens 

KANN: 

IQVA verursach ca. 1.000 

Hinkte Mi alten 
i Spielern. Zu- 
v,eiden umstehen 
Feinde % SOG bis 600 
geheil* STERNEN- 
verursacht ca. U(J 
n an einem einzelnen 

außerdem Elementare mit 

. ... .,,_rv *• ■ 

Lebenspunkten, aber bolwro Schederapo- 

ial. 

IMfTTEL Schalten Sk diese Sorte Gegnef 
all aus. Aufgrund Buer »Nachen Rüstung 
weniger Lebenspunktesmd sie leichte Opfer 

rstÖrer der Mechanar 

ER KAHN: Oi-soriemte?t gerne den Tank und 
t für drei Sekunden auf dem Zweit- 
liierten in der AggrG-üsi£ 

'erringen die Laufgesctwindig- 
I keil seines Ziels um 50 

Reduziert die t , 
ing semes Ziels. 

GEGENMITTEL: Ein Heuer 
wirkt hier Wunder, überneh¬ 
men oder VERBAHNEN Sie die 
rstörer 



ausgeschaltet, kommen die Beschwörer erst 
gar nicht dazu, ihre tödlichen Fähigkeiten 
zum Einsatz, zu bringen. Dann erledigen Sie 
die Heiler der Blutwärter. Diese haben die 
Eigenschaft, einzelne Gnippenmitgliedcr 
zu NARKOTISIEREN und sie damit sechs 
Sekunden lang aus dem Kampf zu neh¬ 
men. Ein Priester oder Paladin kann diesen 
Effekt allerdings entfernen Der Zenturio 
der Blutwärter ist. keine grclfr Bedrohung. 
Neben seinem moderaten Nahkampfschi 
«ien benutzt er m seltenen Fällen lediglich 
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haben die Ei- 
mch KBIl zu tuten Sind w ettv- 
^ C^gini haben Sie schrill 
^ itttf 1 dm Qrkfn l egnft auf den Fer- 
iw\ So&a^ge dv der PatmÜeure h« 

#^s» l«k HfiH steilen die mechanischen 
fccm ^iV'tles Pfobkern dir Erledige? 1 

i anderen (X 4 5V 


ei\ 


4 - 


Besser links als rechts 


\ .«T Mi « 


■ IT ♦ 


v* £ e 


i \>'ing| MCB ihrer ofljui Fr* 
Sse sich für den linken. Sie müssen 
* mi£«rr CTe^-rvr bekämpfen und 
einen Großteil von ihnen am Leben 
Strd S*e vernehmlich in der Instanz 
-m Rur ,•... erc irrem empfehlen .•. ir. die 
|Snt» nachträglich zu säubern (alle 
außer Acht zu lassenden Gegner sind in 
Übersicht mit römischen Ziffern be- 
^B ft Nehmen Sie sich als Nächstes ei¬ 
nen weiteren Patnfiew (6) vor. sobald dieser 

e /um ersten Raum anccianzt 
ist Ziehen Sir auch diesen Gegner zum Euv 
ppg der Instanz. um zu verhindern, dass er 
de zwei m der Nahe befind Lehen Blutelfen 
(Ti zu Hilfe ruft. Danach machen Sie k ur z en 


m 




if *r 




o 



*1 4 lhiftter Nt-tVivfen 


v TI 

'vl 


Intermezzo 


f U1 ü 


See- nun Torv.ichtL-r CNrutud (9) auf 
die Schräge und bekämpfen Sie Ihn dort. 


Der 


NBchnhw b er eitet Ihnen 


bsondnt tdnipn fcampr er tmnrofiicfeit 


MM l.LI aut Tüftler und /ztr-stör*-* der He 
chanar sowie einen einzelnen Ingrrurur 
der Sonnensuche*. Die Tüftler haben wenig 
Lebempunkte und verursachen mitteima 
figen FlichcrvscKaden. Auch der Ingwurui 
stellt Sie vor keine p. -k- Herausforderung 
Udiglkh die 2*ntor*r lind prefefe roa tfech, 
da >it durch emen D^orienti 


|urt rät: 

Die cfivcfsen Dämonen in der Instanz kann ein Hexen¬ 
meister in Ihrer Gruppe übernehmen und vor dem 
eigentlichen Pull gegen die Feinde antreten lassen. 
Daraufhin haben Sie einen Gegner weniger an der 
Backe und bekämpfen bereits geschwächte Gegner. 



lediglich die Manabalken Ihrer Heiler. Seine 
Fähigkeit SCFLATTENMACHT erhöht seine 
AngnÄsgeschwtndxgkert um 100 Prozent 


Entfernen Sie den Buff, so schnei) es geht, mit 
RÖNTGEN f Schamane) oder MAGIE BAN¬ 
NEN (PnestETi In regelmätisger Abständen 
»p udt das Monstrum zudem Gift, das die 
Rüstung und Angriffe ge s ehw i n digkett al¬ 
ler betroffenen Ziele um 3F Prozent verrin¬ 
gert. Damit in dem engen Raum nicht Ihre 
komplette Gruppe v ergiftet wird, muss Ihr 
Tank den Torwächter mit dem Gesicht von 
der Gruppe wegdrehen. Dazu kommt die 
Fähigkeit SÄGEBLATT, die bei allen betrof¬ 
fenen Gefährten etwa 2.000 Schadenspunkte 
an rächtet und zusätzlich not h einmal 


für drei Sekunden die Aggro des Tanks ig¬ 
norieren und auf weniger wehrhafte Grup- 
pemnitgliedem ei nprügeln. Pullen Sie den 
>gf-r !•*..: tr i^i ireft pga feg 1 r 

entfernt hat, und nehmen Sw 
ihn durch V Eft WANDLUNG oder andere 
Crowd-Control-Zauber aus dem Kampf. 
Haben Sie einen Hexer in Ihrer Gruppe, 
kann dieser einen der Zerstörer mit VER¬ 
BANNEN ebenfalls ruhig stellen. Ihre 
Schadensausteiler erledigen gleich zu Be¬ 
ginn des Kampfes die Tüftler, wahrend Ihr 
Tank sich um die übrig gebliebenen Mons¬ 
ter kümmert. 


Die Treppe 


durch einen daraus resultierenden DoT inre 


n - 


Heiler haben in diesem Kampf jede Men- 
■ ge zu tun. Davon abgesehen ist der Boss 
aber nicht besonders anspruchsvoll und 
s e g ne t schnei! das Zeitliche. Grofizügi- 
genveise überlässt er Dinen den erster. 
Teil eines Sdiiihsds. mit dessen 
Sie später eine Truhe ■23' öffnen. 


Gegen die 
Maschinenwesen 


♦c 


(st der Torwächter Geschichte; treffen 
bei der nächsten Gegnergruppe (10) da* 


Siegreich wenden Sie sich nun der nächs¬ 
ten Gefahr zu. Zwei Blutelfen stehen am 
oberen Ende der Treppe (11) Vorsicht beim 
Pullen: Ein Patrolkur der Sturm schmie¬ 
de i LZi wird seiner- '.amen gerecht und 
: t zw ischen der Treppe und der unteren 
Ebene entlang VA arten Sie den richtigen 
Augenblick ab und ziehen Sie das BiuteF 
fen-Pärchen ein Stuck von der Treppe weg. 
Nachdem Sie den zurückk ehre nden Pa- 
trolleur m seine Finzel teile zerlegt haben, 
be sei tigen Sie die Dreier-Gruppe am unte¬ 
ren Ende der Treppe (13V 









































B: Die untere Ebene 



st die Treppe sauber, gehen Sie die 
nächste Gruppe (14), bestehend 
aus vier Tüftlern der Mechänar, ,m. 
Beobachten Sie den Laufweg des Zerstörers 
der Sturmschmiede (In ) und pullen Sie die 
kleinen Scheusale im richtigen Augenblick 
zu sich auf die Treppe. Ihre Fernkampfer 
verteilen sich, so gut es geht, auf der engen 
Treppe, um den eingehenden Flächenscha¬ 
den zu reduzieren. Sind die Tüftler beseitigt, 
pullen Sie den Zerstörer (15)1 Pullen Sie den 


Roboter, wenn er die maximale Entfernung 
zu den zwei dahinter stehenden Astroma- 
giem (16) erreicht hat Bekämpfen Sie den 
Riesen ganz am uberen E nde der Treppe, da 
dieser gelegentlit h um Hilfe ruf! und Ihnen 
sonst ungewollte Gesellschaft verschafft. 
Die Zerstörer wirken zeitweise GELADENE 
FAUST. Der Buff erfüllt die Roboter mit elek¬ 
trischer Energie, die er alle zwei Sekunden 
auf Gruppenmitglieder in Nahkampfreich- 
weite entlädt. 2.000 Schadenspunkte sind 






>magier 
»onnensucher 

WAS ER KANN Benutzt SON 
NENBRAND und VERSEN 
GEN, um hohen Scheden 
einzelnen Zielen zu 
trsachen. Wirkt FEUER- 
SCHILDaul sich selbst, um 
tn alle umstehenden Sp<e 
ler massiven Feirerschaden 
auszuteilen, 

GEGENMITTEL Audi dieser Gegner 
ist nur (eicht gepanzert und verfügt übet 
1.ebenspunkte. Schalten Sie ihn schnell 
Seine Angmfszauber unterbrechen $ie mit 
herkömmlichen UnterbrechungsmethoderL 
■FEUERSCHILD lässt sich durch REINIGEN 
MAGIE BANNEN entfernen. 


aus. 

den 

Sem 

Oder 


* 


Zerstörer der 
rrmschmlerie 

WAS ER KANN- GELADENE 
FAUST hat eine 1,5-se- 
kürtdlge Zauherzeil und 
verursacht nach erfolg¬ 
reichem Wirken drei- bis 
fünfmal alle zwei Sekunden 
2,000 Schadenspurikte an 
eilen umstehenden Zielen, 
lEGENMITTEL: Unterbrechen Sie der. 

irer, während des Wirkens von GELADENE 
L ZUSCHLÄGEN TRITT undGEGENZAUBfTR 
tn sich am besten. 















































































ISTUNG DIR STÜRM! ; Mt t HANAK 


So besiegen Sie: 



I) 


,nM '' H *"'• >t»‘t liwtviq/ .U lli sivl 
RChlUvll AUCH llüdCf h1vu . i -.UmI« 
>tu i ht'uuts l\vh mit tflklrm Ut'i 
*'* 1 ' 1 ’ K k »vuti .vhsiiMvn Sie«U«g>oUtu IV.,I,,. 

Huu« viuuh .Ion MtYh.un.UviO u.ul sduvitoi 
Mt^vulr vom Shl.nhlit'Ut Um Ilm lU v/ U 

Ht .nk n bvOrtrfo-. lovliglU li __Kickt 

Mim Anrnn^llcheii Pullen dt» Bässe» \n 

cim.niv.toH &lch dm Gbmik&mpl 

vm m. Si»‘ voinohmhoh I ornk.tmplut in Ihm 
Reihen hals re 


Boml>enh«!gel 


I Hü .niH.tlhjpth' mul m i v i iu mtirilniul-.il’ | 
lnrk.il ,U- Mtn luinoUmlH Min I dir Homh« 

‘ l "‘ ‘•'»■ ' i »I«*m i;.m m k.impt ul.. 

U Memo V ihiluv iIi nu hon hu nun du «■ 
olosiv. n ImIUIiou Ivicll in Muon Mono,, 
um kapn/ihet hwum und vorursuehen \$i 


t'is \ {H \r k.m-n luden Oll .dien hotl'OlU men 
Vielen I >u t Nplotlou wird duoh ein deuth 
vh«% Pulsieren der kUgetehen uhgekilndlgt 

* um i Itii k heuit/t lift Min temoHml eine 

O lallv givke Irellerznne iHltbov) die en 
Jei umpiv erlaubt kapa/mis .ml emei dei 
kr teil II hek I m i j 1 h.'i . \ und so dem laoMUil 

de** todlkhen Moinlviihogelfi nt entgehen 
Pit* wetteten I Artigkeiten des Roboters Hiiti 1 
ubei h houboi iinj stehen di* tanppA nicht 
tilelii wa ill. ii giolve I U iiiu . Mnlei un gen 
ik’i t \ « n nib heiml/en LikHk isi dei l ull 
ZU IviuuH sein vvkiitlg. Platanen Sie Ihle 
i.ruppe ml der Sehnige der lieppe und Ih 
mi Link .nif der olHtKliii kivte {sieheSenken 


I N N r i V N / li Hl 0 I 





HOrr IMIASI: Hier muHs-ni um Ihrom Unk und .Ion iltt, Almmitlft km -«tH.rlllon Wm nlrht 

, .Hiliu .'.l. .toisvkurt ■«•li vidi ‘.rlli'.l hrun m dn uHrn rtuou» wiul irj'lu lin NrtNjinnilM’lt,iilnn iflllwMliitl 


► _ »* 


HUR IH K 
,SAM ■ 


lhn'(V N di 1-. imolll.o. ..Ml tl.ulun h jo.Io*. M.tl 
i. In « t ir> dtf-.n'■«« h.uIon /im .1 luml.-m 
mul «ton Kninpi lol.iiiv irlvitd/u^o 
HUvtloiv mio -.on Mo vov-iit hon d.o« 
V\ If k«’ii ' oi| t. d I \| H NI t Al '’■> t ii 
votnii-ulon D.i-ii on;t\on slvh Mvh 

l.isl .dlo t'ithig 
koiUio dio 
/iUlluT uio 
torhi ii hoil. \Im* 
/um nolMiol /,U ■ 
Si \ 11 U«1 Ni i .1 t d N 

U IH K und tUll I 

; . i l N 11 DKÜ( Kl N 
| )l Nt III ISS Voll l.l 

Horn |u« kl drn /oi 

.(O'OI IfMdor Mit hl 

Astromaglrr 

Nitch dein Ahiehen 

.jiM /v i uit^i • i h hi^eh 

ii^i n %!«’ 'udmell ilie 
(Hitlpn \^rri>riiii|d 41 f dir 

k u iflMIMlMIl ll<i AMf dir 

,iu it ipn'f Stelle Jei luHtitn^ 
J 11 rfili MaI n Mle 

ÜfiMtrii|trti*ler i %k f.igmr hnh 




( m. m i i i . 








drmenlllnei liend i hiu ll. Hu duiluniiir," 
pufen/i.d i:«l jede* h rekitls hcw h Ile?nnvleis 
i eitleri'eUd u ld l sw\\ ih» h'KIR ’a I IIl.l } 
da* tn 1 ! iilleu Vipielein in Keli.Inveite 
t k ( vn ii '00 hls nlUl 1 inu iui liiiden k milihl*'l 
Cipp I in M.iglei m llin l i Mutppe kann 
4 r I t UhRst 1111 i 1 nutlilhe VDH / AlHU K 
I \l 1 M kkmen « Lim( uni! ein l\item*Kd 
I Iiit hi 11 M/Iunlen »ms uh den ihh h Wintei' 
eihnhl I>u« h Vnr^U hl Pie ii ul 'li« In 
r« die deduM^h pnulu/ierl wn-d Litm 
ein Link um M’hr dmoi hüllen ‘‘ind Ju 
beiden \dhtvm n;in erledigt Niehell Me 

\et einem vn s« (des *i neu Uu\ Hm dh ah 

i dltui a bi tL m | es uebiaan htssAhen \t 

halt | heben ’He um mul wenden Me m% b 
det tii uppe neben der Irepj'e m (22). Olfl 
diel tnülei in tlel \ a 111 ■} n! ullld «llH l l h* . 
dran I lat Ihr M«v;h I Hieb vorbei ein I I 1 1 
I RNt I III |1 biM den Antroknegletn gekhuit 

siml diene in VVtndofvotlo v« \ muhtet Mn 
t.mk kümmert nu h üNihn inlden »en um den 
Ih, i h. i ilit Meeh.me mid um den Inp» nt 
t • 111 V\« if» t geht 0» uin litt I i K f . W< * ■ 11 ■ w ie 

[, i il 1 n / \ i n fdii i 1111« I 1 11111<! f d< 1 k 11 t 11»1 |*l«11 
/11 |i. il» m «huken \ u» h ih * lei ci«ielnUi*n 
u rhlp ui , Mi■ •••■ iMi a n um ivteilet hv'hnvll 
ihe K idri> liitttei und il.uaitthm die zwei 


I he.enleui i \n dte^ei Urlle u .u tel tuulig 
eine ke«k aK Meloluume. 

Pt*r t welle Torwächter 

\ 11 1 det keile ein n Sit den 1 uitweg veil 
Iniw.uhlei Miseuhiind (2)^ Viw aut de« i 
t ln ien Seite zu nein, .nlHen S|e erst Met tu 
uoliavt k iihi/itn i .ne- dem Weg nnimen 

Mlernahv kdnnun sie ihn Jibei «un U mit el 
nein g« a hu klen Pull i mhei hekümplen Hei 
kU m kam| 't gi'geu tleu Ihre .n hUa mu i n 

v ae aut des eu Xktlinhgmn; luiw iiehlei l \ 
senlnmd hehl hediutduli eun n t i.mimei ' 
.nhteu Penn km damui hleilu I iMmh.iüd 
gteh u und teilt ui jedi u nmntehendeti '*\m 
Li i ma ivai j h leiden aiiflk Jeglu'lie i nup 
pmmutgJiedtH uuiv-,eu ahn Miiod einen 
hilhtenden \h l.uul geniian* n V«ven tea 
I* Ih riet n Au Henhe> * % in givlu PieNem 
d m und (llvrluhhl Ihnen den /u eilen teil 
di H S| htuv.ek kurnt'inien n sie mm bade 
leile und Ulhn n Sie den Mehttllei Ir ^ Vt\ dei 
Nahe det baden uvan gelnti ten \:aron\a 
giet t ine nelte tU^Udimmg vvarlel aut Sie InI 
auch die nutete 1 tn ne «» ultn «t, nltnei i. h 
die itnetyd |4 hii(>^ l,r und uuk hi »Um \\. i u 
einem \llt Ug tu i Per hn.vle \llT «lintlt \lei 
tu tiill J In \ Ol IhUi n 
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INSTANZGUIDt I IlSi U N G DER STÜRMti MICH 


v / 


\ F 


shoti vornchmlichcin 

1 i'rnkiimplfr, pullt mm den Mcchanolorrf 
ui ui rennt sofort uirJcr zurück zur Truppe. 
Um brim Pull so wenig Aggro wie möglich 
zu generieren, benutzen Sie den ersten Rang 
einer PeatÜeaitlpf-Attacke, ist Kapazitus in 
Reichweite, zieht der Tank mit einem ge¬ 
zielten Bogen- oder Gewehrschuss dessen 
Aufmerksamkeit auf sich I iissen Sie dem 
Tank nach dem Pull auf jeden Fall ordentlich 
Zeit, um genügend Aggro aulzubauen, hin 
Aggro-Verlust wirkt sich bei dieser Taktik 
tödlich aus, da Kapazitus dann auf die Trep¬ 
pt* rennt und seine Bomben in der Gruppe 
hochgehen lässt. Ihr Tank bleibt den ganzen 
Kampf über auf der Kiste stehen und tankt 
den Roboter vorn dort aus. Der lank ist auch 
der Einzige, der im gesamten Kampf von 
den verheerenden Bomben getroffen wird 
- und dementsprechend auch als Einziger 
Heilung bedarf Dadurch vereinfacht sieb 
der Kampf für Ihre Heiler um ein Vielfaches 
Ausnahme: Sie haben Nahkämpfer in Ihrer 
Gruppe, die ebenfalls auf der Kiste stehen 
müssen, um Schaden zu verursachen. Auch 
diese kriegen den Hächenschaden der Bom¬ 
ben ab und verlangen nach Heilung. 

Rot und Grün 

Auf die zwei verschiedenen Farben, die 
Kapazitus während des Kampfes annimmt, 
mus« - mit Ausnahme der Heiler - die ge¬ 
samte Gruppe achten. Erleuchtet der Mecha- 
nolord in dunklem Grün, müssen sämtliche 
Zauberklassen sofort aufhören, Schaden zu 
verursachen, Während dieser Fhase reflek¬ 
tiert der Boss jegliche auf ihn gewirkten 
Schadenszauber. Warten Sie, bis der Roboter 
wieder seine Ursprungsfarbe hat. um -einen 
Lebenspurktebaiken weiter zu bearbeiten. 
Nimmt der Boss einen roten Farbton an, heilst 


er: 

ich der Tank irr, Auge benähen 
heilen, die -on Bomben gg- 
murden 



cs Jiir Ihn* N.ihkiimpfer (inklusive länk), 
l< gliche Attacken einzuslellen. Ganz gle 
welche Art von Nahkampfangriffen t 

in dieser Zeit treffen, erhalten die An¬ 
greifer jede» Mal etwa 900 Schad-ertepmtf u- 
Bei einem Schurken zum Beispiel endet die-, 
eventuell übel. Auch ein Tank mit schneller 
Finlvindwaffe kriegt ••normen zusätzlichen 
Schaden, sollte er seinen Angriffen nicht 
Einhalt gebieten. In der roten Phase wird 
folglich keine Aggro mehr erzeugt. Da der 
Boss den Kampf immer mit einer roten 
Phase beginnt, ist es ratsam, dass Ihre 
Zauberklassen nach dem Ablauf 
des ersten Farbwech 
sels überhaupt erst 
Schaden verur 
sachen./Ansons¬ 
ten überholen 
sie die bis 
dato aufge¬ 
baute Aggro 
des Tanks 
leicht und ein 
Gruppentreffen 
beim Geistheüer ist 
kaum noch zu ver¬ 
meiden. 'w 

Kopfnuss 

Ab und an trifft Kapazitus tien 

Tank mit einem KOPFKRACHER. Diese Fä¬ 
higkeit reduziert die Aggro des Tanks und 
erhöht die Wahrscheinlichkeit, dass einer 
Ihrer Schadensausteiler unfreiwillig Aggro 
zieht. Präventiv warten diese zu Beginn des 
Kampfes einfach bis zum Ablauf der erden 
roten Phase, um Schaden zu verursachen, ln 
den grünen Phaser, hat Ihr Tank jedes Mal 
wieder die Möglichkeit, auf der Aggro-Liste 
ein gutes Stück gutzumachen. Ihre 


bcTkiaasen md ln dieser Zeit ja ohnehin zur 
Untätigkeit verdammt 




staner.d Kapaiitus tanke« 
en Phase jegliche Angriffe ein- 




*jrs e_ 


ficpr c -c 

ASt 




-ln der roten Phase jeglichen Schaden ein- 
Stehen 

Schurke: 

- Auf der Kiste stehend Schaden am goss 
verursachen 

- In der roten Phase unbedingt jegliche An¬ 
griffe einsteilen 

Magier: 

- Von der Karrte der Treppe aus Schaden aus- 

teilen 

-In der grünen Phase jegliche Angriffe «tu- 

steflen 


nui Ihren Tank und etwaige Nahkämpler 'reiten, 
DerTank platziert sich bereits vordem Pull auf der 
Kiste und bekommt den Boss von einem anderen 
Gruppenmitglied zu den Kisten gezogen, wo er int, 




denabbefommt, bedarf es intensiver Heilung. Die 
Scnadenskiassen achten auf die zwei verschiede 
nen Phasen. Nimm; Kapazitus eine rote Farbe a?-, 
heißt es für alle Nahkampfklassen (und den Tankt, 
jegliche Attacken emzustetlen. Wird er grün, gilt 
dies für alle zaubernden $i 



1 ■:« i-Jir-T - itvh j rji 


ton g Nahkam pfoderZauber- 

fcei grüner 
Angriffe e* 

6 +- r 



Hexenmeister: 

L3 - Von der Kante der Treppe aus Schoten aus- 

tetien 

- kt der gRnigj Phase jegfche Angriffe eratefen 

|Äger: 

Vor der kan« Treppe aus Schade- auv 

teüen 

Ff A« WTrt ts*, i , _ .- - * -s. Inpr. rtif J„ Ik _ 1 _ _ 

Lf. *1^ f-'t F Jfi p *£J\- {* > 


Verursachen 1 500 ö>s 3 000 

Arkanschaden 

£ ■> 4: X' I i 1 - i P'v.v ■ 1 • 

Angriffe ffsultreffcft in 950 *i*fi ’fü- 

den Angreifer 

i 1 i '*1*1 ft 

Scriarieftfsfaubet «i er den npfipv 

Verrmget t dre Affin 0ei tseiroi 

f en e n Z# p fs 
















Brücke 




PB Bn 


(r 


L w 

[4 Ui 

-L ämtm — 

i 


Oegrei 

A WipeGefaftrt 


in Stockwerk hoher sehen Sie be¬ 
reits den nächsten Bossgegner die 
Nethermantin Sepethtea (27). Doch 
bevor Sie sich aufmachen, weitere 
blaue Gegenstände zu ergattern, müs¬ 
sen Sie noch den Raum säubern. Wie Sie 
P Zerstörer der Sturmschmiede beseitigen, 
wissen Sie bereits. Die zwei in diesem Raum 
nd also kein Problem (23. 25). Vergessen 
Sie nicht, die Roboter weit genug von ande¬ 
rn Feindgruppen entfernt zu bekämpfen, 
damit diese keine Verstärkung rufen. Gut 
gezielte Fähigkeiten wie ZUSCHLÄGEN, 
GEGENZAUBER und TRITTE sind wieder¬ 
um .ehr willkommen. Die Gruppe vor Se- 



pethrea (24), bestehend aus vier Blutelfen, 
bekämpfen Sie nach dem ersten Zerstörer. 
Keine Angst: Die Gruppe steht weit genug 
entfernt von Sepethrea, um sie gefahrlos zu 
pullen. Ein Schurke kann sogar ohne VER¬ 
BESSERTE KOPFNUSS einen der Gegner 
aus dem Kampf nehmen, ohne gleich Boss 
und Gegnergruppe gleichzeitig am Hals zu 
haben. Vernichten Sie auf jeden Fall zualler¬ 
erst die Astromagier, da diese den Hauptteil 
des Schadens verursachen. Noch schnell den 
zweiten Zerstörer der Stunnschrmede (25) 
und die folgende Vierer-Gruppe erledigt, 
steht Ihrem Kampf gegen die adrette Blut- 
elfen-Bossdame nichts mehr im Wege. (U> 
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m dir hübsche* lijuldfin zu Büdi j n 
zu schicken, müssen die ^ rü P" 
penmitgliudur schnell auf den 
Binnen sein* Sobald Sie den Kampf Steift©! 
(Ihre Gruppe beziehi m der Mitte de# Rau¬ 
mes Stellung), beschwort die Nethcrmaniin 
zwei Feuereiemen Lire, die ihr bestehen* Die 
feurige Vernichtungskraft der beiden stellt 
gleichzeitig das größte Problem dar- Aus» 
schalten lässt sich diese Bedrohung nicht 
Die heißen Zwillinge sind gegen jeglichen 
Schaden und sonstige Versuche, sie aus dem 
Kampf zu nehmen, immun. Um siegreich zu 
sein, muss Ihre Gruppe jederzeit dun Eie- 
mentaren aus weichen und der Nethejman- 
tin gleichzeitig konstant Schaden zu fügen, 
Sepethrea selbst busil BR zudem einige ner¬ 
vige 21aüber, um Ihnen das lieben zusätzlich 
schwer zu machen und Sie bei Ihrem Vorha¬ 
ben zu behindern. 

Fangen spielen mit dem Feuer 

Die beider Feile (-elementare sind wie gesagt 
weder zu töten rrnch irgendwie von ihrem 
feurigen Dauerlauf 3 bzuhalten. Sie sterben, 
sobald ihre Meisterin den letzten Atemzug 
tätigt. Sobald Sie den Kampf beginnen, er¬ 
scheinen die Begleiter der Nelhermantin und 
suchen sich unabhängig voneinander jeweils 
ein Mitglied Ihrer Gruppe als Ziel aus. Ein¬ 
mal ein Opfer ausgemacht, folgen sie ihm mit 
mäßiger Geschwindigkeit. Dabei ziehen sie 
eine Schneise der Vernichtung - in Form ei¬ 
ner Flammenwand - hinter sich her. Spieler, 
die damit in Kontakt kommen, erhalten mo¬ 
deraten Feuerschaden. Nach einigen Sekun¬ 
den der Jagd bleiben die Elementare stehen 
und beginnen, einen Feuer-AoE-Zauber zu 
wirken. Ähnlich dem HÖLLENFEUER eines 
Hexenmeisters stoßen sie dabei ringförmig 
Feuerstöße aus, die verheerenden Schaden 
anrichten. Dieser statischen Fähigkeit der feu¬ 
rigen Brüder müssen Sie, so gut es geht, aus- 
weichen und sie sollte im Regelfall nie zum 
Verlust von Lebenspunkten führen. Endet 
das HÖLLEN FEUER, suchen sich die beider 
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Sltxl Sic lxe*lm Kampf mit der Nethrrmantln oili einer 
schwichcfWi Gruppe unterwe^, kann cs sich loh' 
ners Tranke *ru verteilen, die kür»zeitig Feuern:tun.Icn 
absorbieren. So überlebt Ihr tank, aucli wenn »eine 
Heiter mit der Aggro der Feuerclementare beschuh F 
sind. Kommt der DRACHEN ATEM von Sepethrea tum 
Einsatz, sollte sich ein Schadensausteller schon mal 
daraui gefasst machen, kurxxeltlg dte Aufmerksamkeit 
der Blutelfin tu „eenlcßen'', 



IM et herniantKi ho Zauhor 


/iisat du b ni ihn n leunp.i 11 IVjdnUein 
die Nether m.mtib dmvli ibie \ et na hu ‘denen 
I ahiohehon tut i lums mul N'ei rvik lihitu; in 
den Ivtdfirn Unei r .1. nppemmfeju'dei um 

VdUik Hl Men diexr \ ei>*loH'hN\veise eine, 
Si halten m, weshalb dei latikrnde srii Im 
aueh i i MUv‘e ‘vMinden ohne lledlme, ubei 
steht Uneiuuinaleu Nahl ainpbill-u ken tu h 
Gif et w a I s Hb ^ h ult tv ) mHI 1 IO ,in 1 . in I datu 
ii-ipiMl l eh htet gepan eite tele ktioe.ilh 
demenbtphs IumuI mein 'n baden ab und 
1 missen auf der 11 ul sein / us.it ,dk h w'h U die 
bliitrlhn in [eeadmaKii >‘M \l»slaiulen t ihen 
XKK \ SJNt I ll \i v di-i nun 'niiaden p 11 11 i lx 
x enirsfuhf I He nei\u mn und ejeuh/ei 
bi; vyialirlu Iv-ten \ttti|*ken and jrdiub Um 
l Kt v I \ISlt , 1 dl 1 und d* 1 hK-U I ll \ Ml M 
Mit um et bei rexel u neii Vo e nnvis liseln n ms 
Sen Sie de - 1 1*1 11 ' |» dei eil ns luu*M 
I ba S U{ \a \ I ( NJ V 1 1 M dexoibeut ien ^vu iu 
u h dei anbei' ^ Iin Mileiein hu di. t *1 I- un 


r II ^ 




ML 


* r * r 


faiikdib uiMm Vnrit 
taste vnhfröfi 
> Kink Ss(Knien vom 
luittiummturdM (Ith hten 


llppenfültiillmku Im Aiijv heb, dt 
not* t IfiiTUirttarK t|i)ih(nn; tluhn 
K MrJbimhern und Mnh 


•ii 





ii AuKtfoiiiufiü s«ip«iif na uinMivpnw 


ImfnMis ntfitts lihnnwiitm? 


. 


Schurke} 

ScIlfKlWd AUftOll »dt V 

Im i uküto d|dOii( Imimivlitue fidi num 

(ilMltil ShHINlEN iiulMuinl 



Niiijffttitt/iind mllluillen 
Im ipMm Hnesl Ipmentfits: 


’h fnuiim nundöfltiM 
liU I “kill all Hl!) t tt 

(BUN2LLN) 


Mflhfitat#; HütHthm 




Schamane: 

UHidfritöl/fiitit mlllinllrri, Snhndnn iiuili’llon 

- Frt Fdktih 1 iiMminliir» 

Druide: 

UntifftfüüfnU triilftuilfiii 


cg Hexenmeister 

', 1 Ii Ilirtl flUntoillill 



1 .UHiti'lliv 
lill ri»hU*»«Inr 1 1 IrHrn nt.U", llllditmi 

|*«cn 

1 Sihiulrm lumtmkin 

ImifokidHilmtiiI iMmninutn nliiliimi 
(AhH Ktt)t s ul l’AKbl f^i 


anbeinni tiVdeu die dnu v 4 -nnden de« 
\ U tenln rump le ip.kett rt Uah det ts UnMiait 
S|Melei dir \p;te \ en ^ | w t I n % 1 u h n K le 
di\ h imi wenn Um m ihev 1 eil kein andt 
n Xbb'H^d Ilm*! laiipiH’ ii dei \1V10 1 rde 

ttbeiimil lni(. 

Iben nicht miiei nlsmai H\vI Willst! J 
u UM die maguiiiXiibte I \nn» elnivalb. Im 
mn aut den tankenden pvrlei I K en I aub 
und \ue.dti «:esi liw iudipK. II Hl dadnn h 
fatl- ns In teu \\ i das tut tvlpen bal ha 
KKn I \ \ 1 ink hat » ivin*i\ il vhwrivi \i>:m 
nh ul' men und « 1 lanpi dloM , inrnal ^ eile 
u n uuh n imnH wieder *withk m al 
lu h sind 1 1 h I enen k nieulan* hh ^ n» laiuv uni 
U *| uetiM eine et u .h 1 a tatw 
t W deuiush die (xiMilnalle ubei den kanipt 
M bei in Hi 11 muss Ibi lauk ilrnell mit dei 
MX M I Ui a» n'iu \ ei liei i er dir \uv.iv Ihat 
k h dei neue Ullheiw Ithe. lud mit 'vplh 
tea iniUk ,11 dem in -*pi utu lu hun htUlha 

n illusi IvHnlk h v 01 I nk u 

bew rpen 


Sji, 1 Uti*1 1 *i,i * 1 1 \r *1 *vi 1 



(Milll.t! 


SO l/VIII 1 DER KASli 

Huhnlltm Sie nul illti dtn t,„i kmn|)lki>t||iiii <m 
ii:hittm»mlw( EiHmnuton' im mit h l)it» rjoteivinlit-n 
tiplri( dm lilnmenlaro mllntnr voi wmjit'M 
net» mul versuehmi dnlttn, tu niiMInh wie mn^l» it 

;n midi 'flllQlotortflSWliIvlii.Mmtim nmiAUlfllWA 
willen Dtii lenkmnt^mlhim»vms(inmiimit>n 1.» 
IU#wlli»n ilm HlutelUn mctnmn mul dir Ayt-m ,i,, 
itntMlmni' tun Vmlutl mlthlltr m\ sinn 1 wn-m, 
<utl -iloh Innhmi, Dank i ulnuv wairl^i l i'lmnsinmk 
tn lei ilm Kamnt oft »ohnallvorüber. 

Vmunraclu nui ihi’ii'u.inui,',» 

nmi vtrriBrtjjsflini dat iiairidiirf\i/ 4 |n| 

Vmucun ht IMIO Alhmv-, H-uli i| 
DrniOilmrtlml ihm hnuottmm /h>! 

fPf drei Äakumlnn und nimmt et ln iim»m , 

ilm Afium | itld 

.ll lllll, 1 , ||i| ||| ij l.’illi, 


mnntiimii iim.i.mi 


i 1 l.l IP 














































dksrr 



I KUi 4 |4 i u i| 


i ' UMK ,uk1> ü enigen Stunden m de» 
s ' Ivihenwolt machen Sa- Bekannt 
st * Ufl mit l'iuh.det'ti dem Kalku- 

l.tUu. Im Westen »lei l loUenfeiierlialbin 9 $l 

Ivgegmni Sn- -einen Nhenn-n Km einet der 
et-ten 1 lue-Quests l’athaleon »st das diivk 
" -prvn hioltr \on K.tel ih.ls und befehligt 
dessiM\ Blutelten-Armee Von det tWgen- 
den Zitadelle Mechanar in Nethet sturmgus 
herrscht er über du- nahe gelegenen Mono 
schmieden. IVr Kampf gegen den finalen 
® rtÄS dieser Ins ton/ ist OHeitelsohne eilte 
Aufgabe die keine einippe out die (eichte 
Schulter ne tunen sollte Bis Pnthaleon Sie 
ont letzten Gelocht au l fordert gilt es. sechs 
Gagncxgcuppen in einem fortlaufenden 
Kompt ‘Li sv Magert L ngestume Gemüter 
me.ken schnell dass ihnen .int Ende dos 
Mn '.i tehh titit vif t Ko. kul.tioi ;n die Knie 
«4 zwingen Mithilfe unserer Tipps kalktt- 
lienm Sie avloch beetf als Tathaleon und 
hoben e> mit vollen Manabatken nicht mehr 
aIUu schwer 

Die ersten Wellen 

Dw Kampf IvginnL shtld eines Ihrer Grup¬ 
pe? vuitgli.v. er ehe Sc hu eile zur V> ii K ke über 
tri tT Ais e:stv HetoushMviemug stellen sich 
Goten \ ie: viel rvnnts bekannten blute den 

k osve;t m den Weg Benutzen >;e sämtliche 
v vt nighatva e t\nvd-Conti\N MeglkbveiU'-- 
wie VERWANDELN. RJRCHT oder \ I d 
FUHREN tun d.e \tirahl der gleichzeitig 
:Tv s..i ptoiYo.en c-vc.ve: z .. :od ;; nervo 
Komeiitrktai Sie den Schaden der Gruppe 
t aut dn stomrogvnber. Gegner, d.t 
» ulvr uevüg Lebenspunkte und Rüs¬ 
tung verfugen. Hüten Sie sich vor dein enor¬ 
men Schdtdeftsaustvvss der AstTVMxv»\eter So* 
bald der ktzk • t^jner besiegt ist, gelangen 

>*• eine Sekunde lang aus dem Kanvph 

* 1 

Modus- Nutzen Sie diese Zeit unbeding t um 
h "c cv -t v. .. rejjktwr-ttir. Ihr 
Tank wirft sieh daraufhin dem ans türmen¬ 
den Zdsfevw der Sfurmschm>t\$e entgegen 
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Wird dessen l-.ilv.gkett GEL API NF FAUST 
wie schon mor erfolgreich unterbrochen 
-teilt er keine grotie Herausforderung dar 
Wenn die blauen Balken Ihrer MonokUt- 
-en immer noch im unte vii Bereich liegen 
und Sie emen Paladin in Quer Gruppe ha* 
ben, benutzen Sie SIEGEL DER WEG 1EJT, 
um v erlorene» Mono cunu kzuer halten. Vs 
dritte Gvgne*guiptx* sollen steh Ihnen wie- 
Cv Blutedvn in vier Ae»; Verjähren Sie wie 
bei der eisten Gruppe und schallen Sie einen 
noch dem anderen ous 


BUnelfen, dann einem Zerstörer der Stnrm- 
schmiede und noch einmal einer Gruppe 
Blute!fen. Verlohnen Sie bei der Beseitigung 
dieser genauso wie bei den ersten drei Wel¬ 
len. Stirbt der letzte Gegner, erscheint Pa- 
thatean und wirft sich in die Kampf. Uni 
diesen Kampf durch fehlendes Mono nicht 
unnötig schwer zu machen, schalten S 
hei der letzten Gruppe alle bis auf einen 
verbleibenden Gegner aus. Um zu regene¬ 
rieren. VERWANDELN, VERFÜHREN Sie 
diesen oder belegen ihn mehrmals hinter¬ 


H Alb zeit 


Die nächste, w u-denno aus drei Wellen be¬ 


stehende Mpt-isterhorde greift e:n sobald ei¬ 
nes- Ihrv: v. -un-.-enmotg oder die M vier 
Brücke überonert. Vorher wird Ihnen eine 

m 

i'ouse gebohrt The nutzen Sie um c.efa! 
■eiie GWöhiten iedemjbc idv:- fehlende 


FZ.--* neu cu setcen und natürlich somtiiche 
Lebens- und Manabalken zu füllen Sobald 


eines 


Ihrer v : ;vnm :gZeder d:e M :;e 
ücke ubervjuert kommt es zur nächs¬ 


ten - 


b-.^ieg: v> 

■ nde ird 


i Ist die erste Gegnergruptv 

-i d v d. .. - •. m. 

vn 

stürmen Ihnen entgegen Die 

* 1 ^ 


: - "id grumc n 
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e inander mit FL RCHT Sind alle wieder mit 
Sott \ er sengt beseitigen Sie ihn und treten 
Potholeon. selber entgegen. 

v* C 

Das Finale 


Ihr Tank nimmt Panthaleon in Empfang und 
beginnt, zügig Aggro aufzubauen. Der Kal- 
ku-o:o: \ ertiigt über mehrere, reian-. Hamv 
lose Fähigkeiten Hmem Ihra- Geährten 
entzieht er mithilfe van MAN ADURST circa 


TnV Mono punkte Diese Fahigket ähnelt 
d- v >se-:üerr geeit de- Blute--tett und wird 
von ihm dementsprechend auch benutzt um 
Ziele die ach in emem 2Ct-Meter-Radxus um 
ihn behixioru zum SCHWEIGEN zu bringen. 
ZauberUassen sollten also den entscsechen- 
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zu übwnrhrwa Meisten» U einer Ihrerfldi 
im Nahkampf br hndlfehm °tnHrtiTitnHri 
l(r betroffen boÜfe Ihr Tank «Jen grumten 
,1 uh'f dir Agj ro halirn, wird 

nxhr übernommen. Dm größte Problem m 

d irwin Kampf nnd die Nrtikrrge*fwratrr, 

I die l^nihjlton alle 45 Sekunden zu Hil¬ 
fe ruh fX-rrn Vihkornpüi' veken sind 
k mit . Kl $chacfert*»ptinktcn rw>h hjtr m. 
k los, fedoch hnut/'.fi Sit 
rru-Mu-n Vtviilcn, 

Elementare besel- 
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scheinen, isi es sehr wahr¬ 
scheinlich* dass einer öuvr 
Heiler durch seine Zauber 
Aggro zieht. Gegen die ge¬ 
ballte Vernich tungsk raff von 
drei Elementaren kann sich 
kein Heiler Lange auf den Beinen halfen. 
Abo ergreifen Sie Gegenmaßnahmen. Eine 
Möglichkeit ist die sture Beseitigung der 
Feinde durch AoE-Zauber KETTEN BLITZ¬ 
SCHLAG des Schamanen in Kombination 
mit MULTI-SCHUSS eines Ingers leis¬ 
ten gute Arbeit. Auch offensiv aus- 

peru htett Krieger sind gut dann, 
die Elementare schnell mit W ETT 
REICHENDE STÖSSE und VVIR- 
ocLWIND oder SPALTEN zu vernich¬ 
ten - natürlich nur solange sie nicht tanken 
müssen. Als elegantere Übung hat sich der 
geschickte Einsatz von DONNERJCNALL 
erwiesen. Voraussetzung dafür ist dass Ihr 


dtffi LmnfpunktZihkf^ vun 
Mrn hu frf ^B<jh iljt* /w rUr \|^1 

vo#gtschUj5iw Tai 'jk bc^jtidf r> dar - 
wvrun Sit* mehr *K nr. Grupt^ncn-?j 

mit der Fähigkeit FURCHT dahetha 

n Su- Ihrem Link. etwas Zrit. um 


gro zu erzeu Ren, um dann minnruieii Sdu 

ru v crurv*cfit # n r i n 

Sch mucket uckr und Fihigkrthrr wn? TOLL 
KL'HNFfETT oder HELDENTUM (KAMPF 
RAUbCH für Hordferi -willrm unbcdiM 
zum Einsatz kommen. Lm rucht Opfer de 
Nethergespenster zu w erden, totoan Sb 
möglichst versuchen, diese dauerhaft adl 
FLRCHT zu belegen. Sprechen Säe am bes¬ 
ten vor dem Kampf ab, in weicher Reihen 
Mge Sie die F urchtzaober benutzen. Fallen 
die Lebenspunkte des Kalkulator» unter 20 
Prozent, verschwinden die Gespenster tmd 
Pathafeon bekommt WLTANF ALL Sein 
dadurch leicht erhöhter Schaden i>? k, r 
großes Problem lm Notfall kann Ihr Tank 
auch vor dem Kampf seine Offen»-. - Au»* 
rustung anziehen und den Schild ab fegen 

um den Schaden auf Pathafeon noch zu 
steigern 
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PaNtaleon tanke?. 

• Ggf Schaden varjrsacnen 

• *<«th«fB9penster mit FURCHT belegen 

Priester: 

' * Die gesamte Gryop* heilen 

lösenden Abstand zum Boss wahren, um 
:um SCHWEIGEN ^e&facntm «erden 
'Ster mit fliPCHT be-.egsn 


' gebührenden Abstand nun 8o$5ck)h3i- 

ten, um nicht zum SCHWEIGEN gebracht zu 
werden 

Di* feeren MartabaHan von Grucoen- 
mtituire von ANRfGEN » tdei 
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] Paladin: 

naeb Ausrichtung Schaden TOumacften 

le* teilen 

HWMBfen Abstand zum Boss «amen, um 
m SCHWEIGEH gebracht zu awder 



n 


Schurke: 

1 röTifSdch*n 



Magier: 

- S?" 1 öden verursachen 

- Gebührenden Abstand zun 
ten. «r nicht zo^ SCHWf 


TG 




o%% emftat 

* gsbf*nt 


V 



H Cft>Mcr . ( ni 


a <* J Sepemnt.i nnn,. 

ÄtMtt rr jn wehen *>' 



Hexenmeister: 

* SCtlOrJ^n 

Gü&irfrmndfn A^starru 6 1 cs hau 

fen. «m nicht zum schweigen ^rachtz 

iiliifeB 

* NethubjRoeflrj^f m-f FURCHT 

Rger: 

^ finden vtriA^acNHr 

rvg», ein f* -4 m f r nAJt 

f AÜ, : zdr«n 


MJ LAUFT DER HASE.: 

Um Pathafeon nach sechs reffe 1 ■ tllm rwefe 
ohne Mana tntgcgmiuttttn, ninei Se der 

aMertetzten Gefner so lawge aus dem Kaifef «ife 

men. IhssämtfefwGnfepefefegpifefefegB^^ 
»ad. fckn Bosskampf se«« hett Ä «Men 
Söhadenrererursaefm Die von Pdfefei m 
sctmwwefl ^iwi^spenstef müssen S* efe 

mattmnmmtMtt --rtfee <fe3D 

ProremLebmis a iiwafeh^^ w^^, mX [ 

W wtanfai und «ue fettegespemi« mcähmm 

dw.»fehltKeitiiSmireiew»(ie*ew*«*oo 

den Rest zu geben 


**«hwo* ^vchwö-t 



^ Ütomitw^ ly^ 

^wOenemaMfea .w.... w 

_ Entzieht zidBfeg aagtwjNu. 

t 500 ¥~v*» , » P 

Dhfep a»w S wn fe Vsr» - iipm. 
»M ,*wdd Wetvrn r>i-r* SCNWfiGf \ 

<W«t VI KHjlpimi i - ^ . 

mm I f>ta< r 'R2wpM _ 

v# * n * n e»Wte*"Bn femanrh mm» 
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Und das können Sie abgreifen 




Sueithoiüen 
Tempo I go 


Hammer des 
reuigen Sünders 

*\ ifd denn At|ftit‘b(i{i gebunden 
Waffenhand 

35 ■ 113 Schaden 
(*U ,1 Schaden pro Sekunde) 

♦161 welligen: 

♦13 Willenskraft 
Benötigt Stufe 70 

Anletwr: Erhöht durch Zauber und Effekte verur 
sachte Heilung um bis zu 221 

Anlegen; Stellt Alle 5 Sekunden 6 Maria wieder her 

Mondklauen~ 

Schulterstücke 

Wird beim Aufheben gebunden 
Schulter 
219 Röstung 
*23 Ausdauer 
♦26 Intelligenz 

♦17 Willenskraft 
Benötigt Stufe 70 

Anlegen: Erhöht durch Zauber und magische 
Effekte verursachten Schaden und Heilung um t 
tu 29 


Leder 


PJasmarattes 
Hypersense 

Wir« öe m Aufhebert gebunden 
Z*ethändig 

261 - 392 Schaden 
(93 3 Schaden pro Sekunde) 

*42 Stärke 
*45 Ausdauer 
Benötigt Stufe 70 

-' -vft" Erhöfttkr ■ mi e infljjmihiniffit26 


Stangenwaffe 
Tempo: 3.50 


Prismakette des 
Warpingenieurs 

W m be m Aufheben gebender 

Mars 

*1? AuSÖ«ue' 

*18 tnteüge^j 

?«*■:« »jt Sture 70 


kr 


w 1 I 1 * - 


* taT «jJ 


Cr*• 


-d. | i 

■ . E 


UhC rtegi«fte 

■■ C|pt£ m - 


f Thor* 1 1 m <ze we b te r 
llmhantr 






jn<yr 


■ ** fei 

? / i* 


Sie?» 


tja ft 

r 4 V 




9% 

’ t^r § 



S a m qÜ M rttft 


Brustplatte des 
ladeschädeis 

Wird beim Aufheben gebunden 

Brust matte 

1.164 Röstung 

+30 Stärke 

♦50 Ausdauer 

Benötigt Stufe 70 

Anlegen: Erhöht dl» Verte<dlgungswertung um 75. 
Anlegen: Erhöht Ihre Möckwcftung um 23 

Handbuch des 
Nethermanten 

Wird beim Aufheben gebunden 
Webenhand 
+ 12 Ausdauer 
+15 Intelligenz 
Benötigt Stufe 70 

Anlegen: Erhöht Kritische Zaubertrefferwertung 
um 19. 

Anlegen Erhöht durch Zauber und magische 
Effekte verursachten Schaden und Heilung um tiis 
zu 21. 


Nethertöter 

Wird beim Aufheben gebunden 

Wurfwaffe 
85 -128 Schaden 
(66.6 Schaden pro Sekunde) 

+15 Ausdauer 
Benötig! Stute 70 

Anlegen: Erhöht ionische Trsfferwertungum 16 . 


Wurf-waffe 
Tempo 1 60 


Stellaris 

Wird beim Aufheben gebunden 
Einhändig 
95-177 Schaden 
(71.6 Schaden pro Sekunde) 
+21 Beweglichkeit 
♦12 Ausdauer 
Benötigt Stufe 70 
Anlegen: Erhöht di 


Art 

Tempo: 1.90 


►* MHVf 


♦ 


Kosmisches 

Lebensband 

wird beim Aufheben gebunden 
Gangart tg 


Benötigt Stufe 70 

Anlegen Erhöbt dunen Zauber und Effekte wur 

MC+rfe Mfitiijng cm tMSTU 57 

Ar*«f?n; $re |* 3 f 5Se(um 0 »>n 7 Maas ».ri<*r 
her 




PethcA«M 



Abakus der 
Ungleichheit 

Wird beim Aufhebern gebunden 

Einzigartig 

Schmuck 

Benötigt Stufe 70 

Anlegen Erhöht die Angriff rait um 64. 
Benutzen Erhöht ihre Angriff'itsmpowcriUhi' 
10 Sekunden lang um 260. 

2 Minuten Abkllng/en 


Babas Umhang 
des Arkanums 

Wird beim Aufheben gebunden 

Rücken Stoff 

70 Rüstung 

+15 Ausdauer 

*15 Intelligenz 

Benötigt Stufe 70 

Anlegen: Erhöht Kritische Zaubertrefferwertung 
um 14 

Anlegen: Erhöht durch Zauber und magische 

Effekte verursachten Schaden und Heilung um bis 
zu 22 


Schwert 


Tempo- i 30 


Manazorn 

Wird beim Aufheben gebunden 
Einzigartig 
Waffen hand 
60 Rüstung 
35-113 Schaden 
(41 l Schaden pro Sekunde) 

+24 Ausdauer 
*18 Intelligenz 
Benötigt Stufe 70 

Anlegen: Erhöht deren Zauber und mag sehe 

Effekte verursachten Schaden und Hebung um brs 
zu 126 



des Kosmos 

Wird beim Aufheben gebunden 
Einhändig Schwert 

130 243 Schaden Tempo 2 _ 6 G 

(71.7 Schaden pro Sekunde) 

+13 Ausdauer 
Benötig- Stufe 7D 


Anlegen: Erhöht krftudie teferw*ruMwa 16. 

Ami€*££TT £ -Tv \ C'fl f|*Z|i \jr 


Teleskoptsches 

Zielgewehr 

Wfcd beim Aufheben jsjpnden 
Schusswaffe 
139* 259 Sc-haoeö 
<66. 

♦13 


fl 


3 Oö 


r pro 


8#fT4ir i(H M- 4 r ?0 


.0 I. 


t • rt* 4 


f ** > 


































































Festung der Stürme: 
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as Botanikum ist die zweite der 
drei ^-Spieler-Instanzen der FtS 
tung der Stürme und auch hier ha¬ 
ben Sie es mit allerlei Biutelfen und Dämo¬ 
nen zu tun- Ein vollständiger Durchmarsch 
dauert deutlich länger als in Mechanar, 
dafür belohnen Sie insgesamt fünf Bosse 
mit wertvollen Gegenständen, darunter be¬ 
gehrte Set-Teile des Dun geon-3-Sets Zwi¬ 
schenzeitlich ist die Anzahl der Gegner in 
den einzelnen Gruppen so hoch, dass Sie 
um Klassen mit Crowd-Control-Fähigkei- 
ten nicht hcrumkomnipn, 

Alle Klassen sind gefordert 

Die Boss-Kämpfe sind sehr unterschied¬ 
lich, sodass jede Klasse mal mehr und mal 
weniger zeigen kann, was in ihr steckt. Da-. 
Motto heißt in dieser Instanz generell Scha¬ 
den, Schaden und nochmals Schaden' Ist 
der Schadensoutput der gesamten Truppe 


zu gering, dauert so mancher Kampf ein¬ 
fach zu lange und die Heilfertigkeiten der 
Gruppe werden überstrapaziert. Vor allem 
der zweite Boss, Hochbotaniker Freywinn. 
hat vielen Spielern schon den letzten Nerv 
geraubt. Für die Gruppe bedeutet das, dass 
Sie eher auf einen Backup-Heiler verzich¬ 
ten sollten, um eine weitere Schadensklas¬ 
se mit an Bord zu holen. Es sei denn, der 
Haupt-Heiler kommt gar nicht alleine zu¬ 
recht. Im Gegensatz zum Endboss von Ar- 
katraz beispielsweise haben Sie es hier aber 
bis aut Domgrin den Hüter ausschließlich 
mit Boss-Begegnungen zu tun, bei denen 
ein Heiler völlig genügt- Kleine Besonder¬ 
heit Keiner der ersten Bo>se ist für ein Yo- 
rankommen erforderlich! Haben Sie zum 
Beispiel Probleme mit dem zweiten Boss, 
lassen Sie ihn einfach stehen und versu¬ 
chen sich an den nachfolgenden Bossen. 
Viel Erfolg! 


Instanz auf einen Blick 

ln Netiiersturm _ | <1 

(PC Games-Weltkarte F, 24) 

i; j>sr Eingangrum Botsuxam tÄin 
de- Abbildung oben gelb markiert 

(Draufsicht) 

70 

1,5-2 Stunden 

Eh. 

J 

Kommandant Saranras 

Hochbotapter Freywinn 
Domgrin der Zarte 
Ui 

Warpzvmig 

Priester. Magier, läge*. Hesat- 

me-.st.er. 

jter smd in dieser Instanz sehr beliebt 
ie schweren Däiranen-Gruppen in M>- 
durchihTe Fähigkeiten VEHSKLWBIWd 
NEN deutlich' 

VERWANDLUNG sind 

lört auch an guter Magier ms fHÄlL 
msäü(dien Respekt def 
t er seht Ireoenesistem-Equipment 
at tun Dontgjin die Stirti zu ÖSÄft- 
nd hier Fernkaa0er etwas besser 
NahtempMassen, da ein paar der 
e »o gestaltet sind. dassNahkätEpte« 
tw Schäden abbeiotsroen. Das *mJ 
Offensz. -Kneger and FeaUJrwd» 
jeder gate 
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Quests Im Botanikum 


Name 


Qusstgeber 


Wie man In ArkatrazeJnbdcht 

(mcMl^RKvri 


#• 


A'daMShanrathi 


Das obere und das yntere Fragment des 

Schlüssels von Arkatraz besorgen 


t de* Qo« t 
otW' in A/w N, 


r re 


De« ScMMüleln erobere 

IfncM teilbar) 


«• 


ErrnagterVargDth 

INetDcrstwml 


Den SchUssäMem von Kommandant 

Saranms besorgen 


Ugy ioajmire^it; Nn «m' \Of 

ttWOMI* « Area 


«r ~ 

w w - 












































































































A: Die Blutelfen-Garde 




«•übte Spieler machen bereits zu Be- 
ginn nichts falsch wenn ein Fric- 
Jensbevvahtvi (2) /wischen zwei 
(3 J ulelfen Wachen (, t) pal mail liest 
Natürlich holen Sie die beiden Blutelfen erst 
dann zu sich, wenn der Metallklotz in wel- 
ter Feme ist. Die Beschützer der Blulwarler 
sind einlache t logoer. werten aber kurz vm 
jlvvtn Abloben einen reflektierenden Schild 
,m. ■ ' vor allem Magieklassen davon ab¬ 

hält, weiter zu zaubern, Sonst haul man sich 
11 , • Znubersprüche selbst um die Ohren. Der 
Tank muss durch die Spezial sch Inge der El¬ 
fen etwa ■■ \rkiinschaden cinsto ken wenn 
Sie sich aber die Gegner einzeln vorknopten, 
bereitet dies keine Probleme. Line ähnliche 
Situation gilt es ein paar Meter weiter eben¬ 
falls ZU bestreiten (3, 4). Dann haben Sie 
es mit einer Dreier-Gruppe zu tun (5). Die 
Besonderheit hierbei ist der Heilkundige 
der Blofwärter. der von einem Priester per 
GEP ANKENKONTROLLE übernommen 

werden kann, um einzelnen Spielern einen 
heraus ragenden Bull zu verpassen. Mehr 

dazu tat Extra-Kasten Patrick rät' Haben 
Sie keinen Priester dabei oder wollen Sie aut 
Jen Butt verzichten, sollten Sie den Heil¬ 
kundigen der Blut warter aus dem Kampf 
nehmen (VERWANDELN, KOPFNUSS oder 
Ähnliches ) und erst am Ende bekämpfen. 
Mit diesem Verfahren sollten auch die nächs¬ 
ten Gruppen (n-b'i kein Problem sein. 

Vdgeliüchter 

IV» II treffen Sie zum ersten Mal aut einen 
ftlknrr mit seinen Blulhabichten. Den Falk- 
mr VHIWANPLLN Sie in ein Schaf und 
kümmern *ich dann um die Vögel- Aber 

Unvorsichtige Magier'Hexen¬ 


meister werden feststellen, dass sich hiei mit 
Fläehenzinibern nicht viel Schaden anrich- 
ton lasst. Die Vogel haben einfach zu viele 
Lebenspunkte. Verpassen Sie in dem ganzen 
Geflatter Symbole und schalten Me die Vö- 
i-i*| nacheinander aus Per Falkner selbst hat 
überhaupt keine Spezia langriffe auf Lager. 

I r ruft nui ab und /u seine Habichte herbei 
und ruft den Namen einer- Spielers* auf den. J 
sich die Vogel stürzen sollen. 

Der Weg ober die Brücke konfrontiert Sie 

wieder mit einer Patrouillen-Situation. Das 
Einzige, was es hier zu beachten gilt, ist. 
dass die Krümmung der Brücke oftmals die 
Sichtlinie versperrt- Daher sollten sich alle 
Spieler mitten auf die Brücke stellen, wenn 
die Gruppen 12 bis 14 bekämpft werden, ln 
Gruppe 14 beimJet sich ein Bediensteter. 
Dieser dreht sich häufig um die eigene Ach¬ 
se und schießt dabei mit dem \RKANHA- 
GEL abwechselnd auf verschiedene Spieler. 
Das sollten Sie per SCH ILDHIEB/TRHT 
unterbrechen. 

Im nächsten Raum gilt es. zwei weitere Falk¬ 
ner Bluthabichtgruppen zu bekämpfen (IS. 
In) Hier sollte der Tank aber vorsichtig sein 
und nicht beide Gruppen gleichzeitig pul¬ 
len - was sich als schwierig erweist, da sich 
die Vögel beider Gruppen häufig sehr nahe 
kommen. Ein Magier kann im richtigen Mo¬ 
ment den Falkner VERWANDELN und sich 
die anstürmenden Vögel vom Krieger per 
DONNERKNALL abnehmen lassen. 

Gruppe nbcwÄltigung 

Nun sind Sie auch schon fast beim ersten 
Boss angelangt Kommandant Sarannis 
marsch'iTt auf der Brücke auf und ab. Am 
Anfang der Brücke befinden sich drei Drei- 






.„^nsbewA- 
irmschmted 

WAS Dt KANN; ARKANE EX 
PLÖSION ! 200 bis 1-500 

J rkattschaden 
RKANSCHLAG. 500 bis 
600 Aikanschaden 

UTTEL Der Tank 
den friettensbe- 
jhnsr abseits clor Gruppe 
(fugen. Auch wenn öei 
aussrj'lieRlicti ArKaftscha- 
i abbekommt, lohnt sich Arkanrests 
^^■erstlm Heroischen Modus. 

IIkundiger der BlutwÄrter 

(ANN: GROSSE HEILUNG; Heilt seine Ka 
um einen beträchtlichen Betrag 
ENSCHLA& 1.700bis 1.900 
Jiattenscnaden 
HEILIGER FUROR: Besen- 

ngsiaubei. 
me durch 
GEDAN¬ 
KENKONTROLLE auf die 
Giuppenmitgiieder veneilt 

refden kann. Verleiht 295 

liehen 2auberschadeft \ 

•30 Minuten. 

ima: Hatten Sie diesen 
lange aus cU m Kampf d< 

Kollegen heirl 
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NJL r 4f5n® |)| ^fp ^ • i 

V ch? /u tsr ^ JUtiy«Tv kr Bi*» 
d4 der kunr’ ^%;en vr kiun 

mehl 

i% ^ ^tc r 

vlj \ or \\ .> dn? 
»iw LN rs»v'ht /U 


1 dort 
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drt. 4ilN>- <HT Jtt 


40 PrviflW Pt (hm Letvrtp unkte vwt Hdter 
4?TN<'tl* i nen lasst d» te dm Kampf «ingre-. 
Iwl Wenn ® Ihnen gelingt, mit dieser ein¬ 
zigen Schwieri gkei t ierttg tu werden, dt « 


dte Rampe von Blutetten fcre- 
reinigt haben, ohne den Kommandanten 
tn/ukekm. bereitst Sie sich auf den Kampf 



er-Gruppen (17-H) und ein Fnev'.en>K'\\.ih¬ 
rer (20)- Die Dwser-Cruppen sollten Sie auch 
hier wieder einzeln zu sich heram.iehen. 
Doch aufgepasst Pullen Sie nur dann, wenn 
Kommandant Saranms nicht in der Nähe ist. 
Ansonsten haben Sie den Boss gleich mit an 
der Bai • Autteniem sollten Sie ihre Crowd- 
Control-Fahigkeiten erst dann einssei zt-n 
wem die Gegner bei Ihnen sind. VERIVAN 
DEL \ ■■> e zum Nfcpiel einen Gegru r an 
Ort und Stelle, kann sich die Verzauberung 
im falschen Moment Ibsen - nämlich dann 
wenn Saranni~ m der Nähe steht Der ein¬ 
zelne Frietlensbeivahrer läuft zwbchen den 
Gruppen auf und ab und Lässt sich ohne Be¬ 
gleitung anlocken. Ist der Weg frei, geht es 
der Kommandantin an den Kragen. 

Blumenpflücker 

Nach dem Kampf führt Sie der Weg zu ei¬ 
nem auSerst unangenehmen Platz Hier 
stehm die Gegnergruppen nahe beieinan¬ 
der Zudem patrouillieren zwei Gegner <22, 
24) zwischen den Gruppen hin und her 
und erschweren das Pullen enorm W <nn 
Sie wollen, können Sie lediglich di« Grup¬ 
pen 22 und 2#> best • 'gen und dann ganz 
an J«-i reihten N ü. zwjsch« n l«*n Pflanzen 
rpfkinglat/?*rn, um »eh dir Gruppen in di r 
Mitte zu ersparten, Davon raten wir aber ab. 
da der Weg an der rechten Seite beschwer 
lieh und nur durch umvt.indlicbeH Springen 
ober ein paar Blumenkübel zu b>m.iltigmi 
ist A ufteniem besteht i«-derzeit die Gefahr, 
unabsirMturh weiter« Gegner anzulncken. 

! > »ft* r sollten Ste lirber die einzelnen Gnip* 
p-r* irrt* dom nchhgrt' Timing pullen und ir 
pvStit* Abstand /u <ten restlichen Gegnern 
b«* campten 

Giftige Gegner 


nt «■ fte» k , f7 fftf • £ 

m't'7 Fti b "!*t f \ r*?T 

fwMT* l«JVn 

j/Fl «ILM if'lf Tl Vi- | 

t If »tm nrrw'T f 


rt 


1 f I 




tl 


f ♦ 4 




I 4 L 


* J 


rtf Hf 

I t f jpt 

* f 



!>i' Plifv hi n.:- d iht ‘1 vier m- n 1 li-rrvheri :\- 
schutxt Auiserdem heilen die Botaniker ihre 
Kollegen, *<> rs unterbunden werden sollte 
Die Forscher der Sonnensuchet haben die 
meisten Tricks auf Lager Skr «erteilen 1 H - 
BR-, FROST- und GH! »ANKBNSClh X 1 
{Naturschadenf und besitzen einen Gilt- 
Schild, der bei einem Treffer dem Angreifer 
Naturschaden zu tilgt Magier können dieses 
Schild per ZAUBi KK \ LB irtupvn und sich 
damit für zwei Minuten schützen sow tr den 
Tank entlasten 

Vorsicht: immun) 

Haben Sie diese i .ruppen gemeistert, ist der 
w« g frei zu einer v'.rupi'f aus lauti r kleuit :i 
Peitschlingen und einem Goomanten der 
SonneiiMuher (27). Dieser ist immun gegen 
Crnwd-Contr.-i Effekte und muss daher 
vom lank angegriffen werden, während 
ein Magrer Oder 11< sewiretoter die kleinen 
IVitschlinge per Fla* henz.uiN-r «umradiert 
Hier gibt es aber «ine Be-iomterheil Die I Vit 
schlinge vs iiLi.reÄn ihre Resistenzen und sind 
daher kurzzeitig gegenüber leglu hen Scha 
den einer Magie-Kategorie immun N* Ls 
kommen die IVitschlinge K-ispieb*weise von 
Zeit zu Zell ARKANi -ISTAI I '»ml stnd da¬ 
her immun gegen Ark.in»haden lltWOndrr«. 
Magier sollten dies beachten, da ansonsten 
ihre A&Zfcuhcr ms IivOtehm ll.iltm Sn 
also verschiedene AE-Zauher bered, falls ein 
bestimmter nicht greift Zudem werden -1 
Reif schilfig*- ->t m er •< l.in-gn i* '- 1( 

s*»Uten aus diesem Lmntl h hnell stertvn 

Der Botaniker 

Slf find THitt fattld hrim /V\«-itrn Hiwi. 
Kifartikt t I n k v\ um initrUf i^f ViDfvn 

mflsocri Sk* rp--ln h nm h rvrti C»ntpc«m iu» 
C htumiki # rn I »b schuft) (kln )\»ftiiiukit?) w 
rinmm (2^ 2^) Mit}) Jffh (Vm fnljgtf tu^ 
firn WI*^fFfr * h11n£ t 

l^ 1 ' ^ 1 WIW fü In lln) hlQMpi «rtu 

ltt%d Slp /u*?\ FfMft» M *' *tff ti 


i a i iwä ’ i f« 


m I 


* rf 
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Patrick rjlti 

Die HeUkundl- 
geti det Blut * 
wArtet lassen 
»Ich vot\ einem 
Priester Ihrer 
■ ■ ■ C»t uppe Ober 

nehmen Ckt-i ist deshölh prak¬ 

tisch. well Sie dturn die Zauber- 
Klassen ln Ihrer Grupfie mit dem 
Buff HEILIGER FUROR versehen 
können. Die» steigert den Zau- 
Lterschaden für 30 Minuten um 
satte 205 Punktei 
Noch besser: Lassen su- dir Liiu|> 
l>en 8 und 10. In denen sich eben 
fälls jeweils ein Heilkundig« i l>e 
findet, stehen (der Priester v*llte 

hier seine GEDANKE NBESANFTI 
GUNG eirtsetzen), Später, wenn 
die B o askAmpl» hurlg werden 
laufen Sie zurück und büoigen 
sich erneut den Buff. So sollte der 
tndgegner noch Ick hier fallen! 
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fESTUNG DfcR STÜRMT: BOTANIK UM 


** ! Vl wathtapetoeeinjÄgerholt 

ircmniH wni /.ur c .nippt* /umtk, wo filü 
vom Krieger ardonilidi lv,n Lvitit wb& I Vr 
s, ‘" u,ml ^lUiti-n -ml tunen Dflfnsiv-Kru* 

•i (tUt iccht gering aus. AUerdingö belegt 
■Mt* den hink i.ti mit Einern Schwäch ungs- 
«tow ORKANE RESONANZ, der den 

erlittenen Arkpnschadcin um 1.21x1 Punkte 

tuhoht, I Vi Schwä c h u ngs z ;i u l >i 1 r stapelt 

I : -u dr> mul Dit s ist tirswi'gtm linkisch 
tvcil Stramm meist noch dem Wirken des 
Slnv ,k hungs/a u her s A K K AN ES VEK W Ü & 

II N wirkt niu-n Sptvial schlag, der viel Ar- 
karvschaden vcrursachl. Im günstigsten i oll 
tnitt dieser Schlug den Tunk dann, wenn 
vier Lien Debuff nicht besitzt St* erzeugt der 
Schlug "mir harmlose Hi in bis 1,200 Arkan- 
schuden 

Vier Fäuste gegen ... 

Die vier beschworenen Helfer setzen sich 
aus einem beschworenen l teil kundigen 
(Elite-Gegner) sowie drei normalen Blut- 


flh’ii /Ms.imrnOfli I rat Umgang mit diesen 
m ol . lii 1 im Gegnern ist di» eigentliche 
Schwierigkeil dieses kumples, der uiittttnfr.- 

ten keine Überraschungen bereithält;. Sie 

kniHu*ii nun entweder alle v !• i /i|*r,itzli< lien 
Gegner zunächst ignorieren und per I urcht- 
I Itektr durch den kaum li nken, um sich 
Zeit zu verschaffen. ( kier Sie nehmen den 
i i. ilei aus dem Kampf {üblicherweise H 
wird er vom Magier verwandelt) und 
kümmern sich um die restlichen drei 
i Segner. Der Heilkundige wirkt seine 
/.auhet nämlich auf den Boss; da¬ 
her sollten Sie ihn so lange aus dem 
Kampf heraushalten, bis Säumnis besiegt 
ist. Im Kampf sollte der Gruppenleiter übri¬ 
gens immer ein Symbol auf das Ziel sel/on, 
was von allen so schneit wie möglich besei¬ 
tigt Wird. Im Gegensatz zu vielen anderen 
Hoss-Kämpfen verschwinden die vier Blut¬ 
elfen nicht, wenn der Boss im Staub liegt; 
Feiern Sie pso nicht zu früh, wenn Sarannis 
niedergestreckt ist. 




was tmaelii© fldbl? 


Druide: 

- Jr nach Ausrichtung hellen, tanken 
odorSthaden verursachen 

Schurke: 

• Bleiben Sie die ganze Zeit am Boss. 



H 

Q Magien 



g (iRilen oder Schaden 



Versuchen Sie. den erscheinenden Heller zu 
VERWANDELN, 

Hexenmeister: 

. Durchgängig Schatten am Boss verursachen 

Jäger: 

rnu.pnimon Sir dir Siiuatinn ßvuntuell mit 
eitun ElSKALTEFAUI 


KomiHimdiirtt S^rvinii^ 

1 TÖ ÖOO ticIXMl) 


SO LAUFT DER HA: 


Der Tank oder - falls vorhanden einJägei locken 
Kommandant Saranms zur Gruppe. Hat der Tank 
genügend Aggro eizeugt. geben die Schadens- 
Wasser alles, um den Kampf nicht lange andauern 
zu lassen. Doch Vorsicht: Wenn einer der Stolfträ- 
ger Aggm zieht, ist der Kampf für ihn nach ein. zwei 
Schlagen der Blutelfen-Dame vorbei. Sobald die 
vier Helfer erscheinen, sollte der Heiler eniwedet 
schnell beseitigt odei verwandelt werden. Ist das 
Schadenspotenzial Cer Gruppe hoch tttnug. kön¬ 
nen Sie die Helterlem ignorieren und einfach rnn 
per FURCHT Oder PSYCHISCHEM SCHREI durch 
den Raum lenken. 


f " I I 


Spezialschlag, der Arkonschaden verursacht und 
m Kombination mit dei ARKANEN RESONANZ 
wirkt; 1,800 bis 3.100 Arkanschaden 

Erhöht den durch Arkanschaden eiltth* 1 en Scha 
den um 1,200 Punkte: ist dreimal stapelbar 





















































Sri/Iln^r aus der Retorte* 
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lingr rrn hf Lilltt*, htfilt 
% ich dl* f B* »lATti fr vT 
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gvfr*#t Genau an 
(«•öl Punkt 
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rywinn in fksiim 
ne Set/Imgi*. <Jte p 




und mit ihftn Spr/ulfiihigli/itrD 
Ijif iSnikrn SrtzllDci' wiikcii 
Frod-HfflUf au-* ilie Spieler, du tru 

t hm direkten Sduditti und die Grfkvn wuf' 
/ein em/rlnt’ bpk*U # r .trn Beiden fall- 

Die Baum-Form 

Wenn der MnrhboUfllKT udi in eiwn Kiu/n 
verwandelt, erw.ht*tr*f» dm Porlinge, 
werden von Fntywinn, aolem in Reich- und 
Sichtweite, durch imw GELAShfNH pfT ge¬ 
heilt und lenem mit Domen,dir 800 bk I .000 
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TtSH tlt'v * • mA u, "‘*ap 

i f! S nw^-ngk#^« 
nJh ilMe'n Hwtu;rfc*i 
,/A i il.Rt vfl 


irhi^tiTn vie* Schaden vrmnachi r 


au" iin 


/* imC TjpiCJe f 


D»e Peil * hl:rig* t-rset einen ilirrdingt ohne 
Aggm Da» bedeutet dir nidtitr vom Ud¬ 
ler gewirkte Heilung lenkt die PhtadiUnce 

*>c»fort jiii/ ihn n ji w*rv * da« \u*. tx s ".'-un-f 
hrgp tollte der Tank die drei PeTtvchlmge w> 
fort mit Donneri mfl jr - *ch buvltn 
Nun kommt der (aktäde Tnl De Pwltio 
n:< rur„ anderGUii' JWl nt WKTitig ( 1,1 n * 
alle Spieler «© schnei] «vir möglich außer¬ 
halb drr Stddfime grbmgm k nnj «m, wenn 
die Ftibdtltfigbndiuterr auttauchm Da» 
tngi diese, xut Gruppe n> lauim. da nie 
ohne Sidtifcontakl keine Domen attf Speirr 
verschießen. Linnul hinter der OwcMbc, 
»ihn t d>»- Peibchltftgc ai»i nicht rr ehr 
durch die GE1_A5SENHKTT dea I fculß^rta- 
nilcer p-hnlt werden und können trau der 
Gruppe nun nadnumder oder gemeinsam 
per FUdenzaabrr aundmt werden. 



Priester: 



Schamane 
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Hekenmrlurr 



Druide 





























































B: Die Pflanzen-Zucht 




tmtef der 

Nether ranke 



WAS ER KANN: SPAD?. - . 

Friftl atu? 

für 1 7Q0 1900 

:tmr. Sf/tdijftTt 

IMittel 

tftftet r,cruagt nart Zi>. Ow 
f.irsh samt.* vcf- {»muhen. ö»« 

Awo keinesfalls ai vtriienfft 
Stoff träger ur.d femkämofer ge 
aut maximale Dteani, um dem SPALTEN m 
tgehcn iriDOesondefe wenn Sie e'.o>r nieri g s 
dieser E*emplarezu tun haben. 

Mutierter FJelschpeitscher 

WAS ER KANN: HDMTÜCK1SCHEF BlSS: 

1 600 Ws 2 700 Schaden 
GEGENMITTEL Olt* Gefahr 
dieser Biestei hegt dann, 
dass man sw für gewöhn 
hch unterschätzt. Zwar 
haben sie nur wenige Le- 
| t>enr.punkte teilen aber 
kräftig aus. Der HEIMTjj 
CKISCHE BISS kann so man 
eben Heiler das Leben kosten, 
wenn der Tank nicht genügend 
lerksam Ist. 





n iii>'n in Abschnitt Watten nih> n 
den bisherigen [Vibwhl Ingen und 
Hfiii» , lfcti »im h I Xi mono n ..uil Nf 
l h» • .nippen und rahlrvith und ihn* Hesei 
hgung zeitaufwendig IXich dafür gibt es 
!»• Hi-, .p, dir Sir mit GcgouM.liiden 
hrkiliruil 

!S*,n hxirtn Sie dl«bet f < n IL ■ ’ luit/oram Ein* 
,, »;i v ; . um n.l< h-.ten K i u m 111 1 in gewohnter 
V lffiip hwl n g t haben gdt es du* Daimmen 


Z und 13) nacheinander zu sich zu holen. 
Hegelien Sie .ich auf Leinen Fall zu triih in 
<len Kaum, hin befinden sich zu viele Ceg- 
ner I he le iden Hetzer der Netherrunke (32 
und VI) beseitigen ^ii n.u heinander Diese 

schur kenartigen Dämonen flauen schnell zu 
und haben ihre Watten mit Tödlichem Gift 
belegt \l> und /u wiid der Tank mit einem 
I Mnüf belegt, der seine Ausdauer um 35 
Prozent verringert, darauf muss der Heilet 


gefasst sein. Sind die Dämonen Geschichte, 
knöpfen Sie sich die Kana lisierer der Sonnen- 
sueher links und rechts vor (34. !h). Diese 
haben einen unangenehmen AI I tlekt auf 
hager, die AURA DER SONNENSUCHER. 
Von daher verdammen Sie einen der beiden 
per KOPFNUSS, VERWANDLUNG oder 
EISKAt TtFALLB zur kurzzeitigen Hilflo¬ 
sigkeit. Außerdem wirken sie SEELEN ENT¬ 
ZIEHUNG. auf einzelne Spieler, welches 
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WACHABLÖSUNG Vor Domflrvn Thron Menen law Gruppen w je «W0MB 
(HBl. (Ü§ 9lf oMMHIm tiWNnüt'<ten'i)e Biutefftn (siehe IMet ownen htanen 











































So besiegen Sie: 
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"iult'1 i V| Link, so litt* ahoi niolu /u \irl 
AyarustunRs^t^iti^t.iiult* mit * Ausdauer, 
W : i. idigmu; oder \usv\ viv Itftv. Blocken / 
r.*;i. rviv ,uit$;eW?n. Grund: der WUTAN- 
( Al l Domerins 

CT* 

Auf die Palme gebracht 

I tin und wieder bekommt Domgrin einen 
V\ i 1 \\ i \ I I ! '.mn wird sein verursach¬ 
ter Schaden um 110 und seine Angriffsgo- 
-.h windig keil uin 75 Prozent erhöht; Dies 
et foulen eine gute Konstitution des Tanks 
und auch der Heiler muss dann genau auf- 
possen und sollte nicht manasparend agie¬ 
ren. Wenn Sie die WUTANFALL- und OPFE- 
kUNGS-Phasen überstehen und die Gruppe 
nicht allzu viel Feuerschaden abbekommen, 
ist auch dieser Kampf kein Problem, 

Die Taktik für Faule 

Es gibt eine weitere Taktik, bei der die OP¬ 
FER LNC umgangen werden kann. Dabei 
muss der Tank I >orngrin so an einer Wand 
oder Kante positionieren, dass die restlichen 


Spieler /war I li-ilungen aut den Link wirken 
können, aber außerhalb der Su hllinie I >orn- 
grins Stehen. So kann Dorngrin niemals 
seine OPFERUNG wirken. Das Problem 
bei dieser Taktik ist, dass die Heilung 
auf den Tank lange und konstant 
gehalten werden muss und das--; alle 
Schadensklassen eine Zwangspau¬ 
se einlegen. Stimmt die Umsetzung, 
dauert der Kampf zwar langer, weil ein¬ 
zig der Tank für den Schaden sorgt, aber 
der Kampf läuft dabei deutlich, einfacher 
und ohne kritische Moment ab. Dorngrin 
dreht sich zeitweise zu einem Spieler, um 
OPFERUNG anzusetzen, lässt dann aber 
wieder davon ab, weil der betroffene Spieler 
nicht in Sichtlinie ist Wir empfehlen diese 
luktik nur lür Spieler, die völlig an diesem 
Boss verzweifeln, und es ist vorstellbar, dass 
Blizzard die Voraussetzung der Sichtlinie für 
die OPFI RUNG irgendwann aus dem Spiel 
entfernt, sodass diese Taktik nicht mehrgrei 
fen wird. Davon abgesehen ist diese Taktik 
auch extrem manaintensiv. 


74,000 liebem 
3.309 (Maria) 


Der Tank bearbeitet Domgrin dort, wo et steht 
und der Heiler positioniert sich zwischen Tank 
und Altar Sobald ein Spieler geopfert wiid muss 
dieser Heilung erhalten. Hier ist Vorsicht geboten, 
da die Aggro von Dorngrin zurückgesetzt wird, di¬ 
rekt nachdem er die OPFERUNG gewirkt nat Der 
Tank sollte sich bemühen, die Aggro so schnell wie 
möglich wiederzuerlangen und gegebenenfalls 
SPOTT bereithalten. Wenn Dorngrin sein HÖLLEN 
FEUER zaubert, sollten alle Spieler aus diesem 
herausiaufen Es sei denn, der Tank hat genügend 
Feuerfeststem und kann diese Phasen durchste- 
hect. Dann kann er auch direkt am Boss stehen 
bleiben. In den WUTANFALL-Phasen sind Tank und 
Heiler stark gefordert; Heilungszaubet mit langet 
Zauber zeit sollten vermieden werden 


Spieler wird auf einen Altar - etbannt 
ist kampfunfähig und erleidet acht Sekunden lang 
pro Sekunde 650 Schauenschaden 

Schaden um HO erhöht Angriffs 
tempo um 75 % erhöh! 

Kanalisierte Druckwelle. 650 
1 300 fl« nach Resistenz) Feuerschaden p'o S> 
kunde; dauert fünf Sekunden »in 


BRUTHITZE Domgrins HÖLLENFEUER hat schon so manchen Spieler dahinge 
[ rafft Nahkampfer sollten schnell aus dem Feuer, sonst ist der Kampf vorbei. 


Ist anzuraten, 
HÖLLENFEUER stehen 


nimmt eventuell viei -Scha- 
DER BESSERUNG ist hier sehr 


FEUERSCHUTZES nicht ver 
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rmsysfla© 
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rach Ausrichtung heilen, t 
Schaden verursachen 


Schurke: 

- Nehmen Sie zu viel Schaden, dann laufen 
Sie kuiz aus dem Kampf und benutzen einen 
Verband, um den Heller zu entlasten. 

Magier: 

- Maximaler Schaden auf den Boss 

Hexenmeister: 

• Ebenfalls alle Schadensreglster ziehen 

Jäger: 

Selbiges gilt fu r den M#8 f Streuen Sie ein 
öder zwei TOTST EITEN mit «ln sollten Sie 
keine A^tü Problem»’ bekommen 
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er Kamp! gegen Lai isl einer dn 
leichten der Instanz. Fs handelt 
sich bei ihm um einen IVits* hl me 
der zwischen verschiedenen Magieresisten¬ 
zen hin und her wechselt, einen Debütf aut 
dvii lank \erteilt der den erlittenen Scha- 


den erhöht und regelmäßig zwei Peitschlin- 
ge beschwört, die ihm zur Seite steilen. Per 
Schaden aut die Gruppe ist zwar nicht ge¬ 
rade gering, ein guter! feiler kann das aber 
P cobkmlos a u sb i t gel n. 


Weg mit dem Unkraut 

Ein wenig SchadenspotenziaJ ist hier schon 
‘fordert. Per Knackpunkt des Kampfes 
besteht darin, die beiden erscheinenden 
reitschlinge auszuschalten, weil sie samt* 
hche Spezialattacken auf alle Gruppen mit- 
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MUTATIONEN Oer Domscfunder links setzt Ihrer Gruppe zu, während der Tank 
im Hintergrund Laj bekämpft Lassen Sie den Dornschinder nicht unbeachtet. 


Sie das SPALTEN beider Dämonen ab. Sind 
beide Dämonengnippen dahingerafft gilt es 
noch, die kanaüsierer zu töten. Dann schnap- 
pen Sie sich Domgrin den Hüter. 

Neue Gegner 

Domgrin ist besiegt also auf zum nächsten 
Raum. Falls Sie die Dämonen in Vers loh len- 
heit (41) noch nicht entdeckt haben, könnten 
Sie nun von ihnen überrascht werden. Sonst 
versperrt Ihnen nur noch eme Zweier-Grup¬ 
pe aus Blutwärtem den Weg (42). die Sie 
mittlerweile im Schlaf besiegen. 

Der folgende Raum ist wieder gespickt mit 
Blutelfen-Gruppen, alle in Begleitung von 
zwei Fleischpeitschem. Diese haben weni¬ 
ge Lebenspunkte, hauen aber recht hart zu. 
Neu sind liier auch Kräuterkundige und 
Gertbinder der Sonnensucher, beides sehr 
unangenehme Zeitgenossen. Die Genbinder 
wirken Zonen des TOD UND ZERFALLS, 
die beim Betreten alle zwei Sekunden sehr 


v 'vl Schattenschad.cn verursachen (bis zu 
2.200)- Die Kräuterkundigen hingegen ver¬ 
wandeln einzelne Spieler oder WURZELN 
sie am Boden fest. Die Kombination aus 
WURZELN und TOD UND ZERFALL ist 
tödlich. Sehen sie daher zu, dass der Gen¬ 
binder so schnell wie möglich das Zeitliche 
segnet. 

Schon wieder: 

GEDANKENKONTROLLE 

Alternativ wird der Genbinder vom Priester 

per GEDANKENKONTROLLE auf seine Kol¬ 
legen lasgelassen und im Anschluss getötet. 

Sofern die GEDANKENKONTROLLE nicht 

bricht, was aber leider oft passiert, ist diese 
Methode sehr effektiv, da man nun die Geg¬ 
ner per TOD UND ZERFALL leicht erledigt. 

Nichts für Vegetarier 

Zwei weitere Blutwärter blockieren den 
Weg zum vorletzten Raum, wo schon der 


nächste Boss auf Sie wartet. Bevor Sie zum 
Angriff auf Laj blasen, müssen Sie den 
unübersichtlichen Raum noch gründlich 
reinigen. Allerlei Fleischbestien-Gruppen 
wuseln hier herum: Mutierte Schrecken 
und Furchtkreischer, die sich leider nicht 
per Crowd-Control-Mittel kaltstellen las¬ 
sen. Die Furchtkreischer, der Name lässt 
es vermuten, wirken FURCHT und lenken 
die Spieler gern in die nächste Gegner¬ 
gruppe. Verhindern Sie dies, indem Sie in 
großem Abstand zu allen anderen Fleisch- 
bestien-Gruppen kämpfen. Der Tank m Liss 
hier ganze Arbeit leisten, da die mutierten 
Bieter sehr hart Zuschlägen und sich nach 

gewirkter FURCHT gern auf den Heiler 
stürzen. 

Nach Laj werden nur noch die Blumen* 
Gruppen {48, 49) kurz vor Warpzweig an 
den beiden Seiten links und rechts nvit Flä- 
chenzaubern weggefegt. Dann kann der 
finale Kampf beginnen. ,- , 
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CHEN Ofe Pffanzengruppen kutz vor Warprweig sind 
ichentauber m beseitigen. Den Magier wird’ s freuen. 




irlich einfach 
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«wiKihrcn. UikI wieimmv'i habensift 
nK'Wtrtl> den Heiler ini Visiei. 

Sc h<uiertv<iij (Teilung 

l aj tviuulet sw h .mf oinem Sockel, auf den 
ei sich von Zelt am Zeit wieder /uruckujU* 
portiert. Er sollte dort, wo er steht, bekämpft 
werden. Zwei weitere Portale geben ab und 
/.u .1 ’i Peitschlinge frei, die sich meist mit 
Fern ka mpl*mgri ffen auf die Gruppe stürzen. 
Der Gruppenanführer sollte auf einen dei 
Peitsehiinge ein Symbol setzen, damit die 
anderen Spieler Bescheid wissen, welcher 
der beiden zuerst zu beseitigen ist. feilen Sie 
die Schadens klassen in zwei verschiedene 
Gruppen ein: Die einen machen fortwährend 
Schaden aui den Boss, während die anderen 
die Peitschlinge töten. Wie viele Spieler sich 
um die Peitsthiinge kümmern, das hängt 
davon ab, wie schnell sie diese beseitigen ‘ 
Oftmals reichen zwei Femkämpfer aus, un¬ 
ter Umständen kommt sogar ein Spieler mit 
den mutierten Pflanzen zurecht. Sprechen 
Sie sich während des laufenden Kampfes ab 
und versuchen Sie herauszufinden, welche 


Spiele* über- odei unter fordert sind. So tei 
len Sie das St iiadenspotenyii»] pvi fekl ein 

Farbe bekennen 

Lftj Ht 'lbni wei l ist >lt ständig seine Farbe und 
kündigt damit seine Resistenz gegen be 
stimmte Magieschulen an: Rot (Feuer), Blau 
(Frost) und Grün (Natur) sind die entschei¬ 
denden Farben. Besonders Magier sollten 
ihre Angriffe darauf abstimmen, um kein 
wertvolles Mana zu vergeuden. Diese Resis¬ 
tenzen stellen aber kein ernsthaftes 1 ’roblem 
dar, vor allem nicht, wenn Sie 
viele Nahkämpfer in der Grup¬ 
pe haben. 

Sein Spezialangriff HAUEN ge¬ 
währt Laj oft einen Extra-Schlag, 
aber auch hier halten sich die Scha¬ 
densspitzen in Grenzen, Der Tank 
erleidet zudem Naturschaden über die 
Krankheit ALLERGISCHE REAKTION;, 
die aber aufgehoben werden kann. Sollte 
sie auch, da sie den erlittenen Schaden des 
Tanks zusätzlich zum Naturschaden-Effekt 
erhöht. 


Dir IVil i hlingr knnnrn unters* iiinitn her 
Naim sein und die Gruppe entweder mit 
GEDANKENSCHINDEN oder mit DOR¬ 
NEN SCHIESSEN beharkert. Der Nahkairij >1 
schaden dieser Biester ist aber recht gering. 
Außerdem können Sie einen der beiden 
verwandeln, um den Schaden auf die Grup¬ 
pe zu minimieren. Solange sich die Spieler 
um diese Peitschlinge kümmern, sollte der 
Kampf nicht außer Kontrolle geraten. 






FARBENSPIEL Laj wechselt häufig die Farbe und gibt damit die Resistenz 
gegen bestimmte Magiearten preis. Hier: Blau = Resistenz gegen Frostzauber. 


i Sie Laj einfach dort, wo er steh!. 


die Dornschinder nimmt nicht nur der 
haden. Stellen Sie sich so hin. dass 
im Bück haben. 





i nach Ausrichtung heilen oder Schaden 
rursachen 

e: 

Ausrichtung heilen, tanken oder 
verursachen 


Ausrichtung heilen, tanken 
verursachen 


0 ®Q]? 





leiben Sie besser am Boss, dann haben 
Sie keine Laufwege beim Töten der Dom¬ 
schinder. Am Boss ist Ihr Schadenspoten¬ 
zial sowieso am besten aufgehoben. 

Magier: 

. Wenn dafür vorgesehen, beseitigen Sie die 
Dornschinder. 

Hexenmeister: 

- Wenn dafür vorgesehen, beseitigen Sie die 
Domschinder. 

Jäger: 

- Jager können die Domschinder besonders 
gut unter Beschuss nehmen. Stellen Sie sich 
so hin, dass beide Portale in Schussreich¬ 
weite sind 


* 


i zö ooo (Lcix-ni 


Laj wird auf der Plattform bekämpft, auf der er 
steht. Der Rest der Truppe verteilt sich ein wenig, 
Vor allem die Spieler, die sich um die Peitschlinge 
kümmern, stehen so, dass sie alle Plattformen ei 
reichen. Die Zauberkundigen achten auf die Rests 
lenzen von Laj, die ALLERGISCHE REAKTION sollte 
ständig entfernt werden und die beiden Peitsch 
llnge müssen schnell fallen und daran gehindert 
werden, au! der Heiler einzutlreschen. Das ist das 
Erfolgsrezept für diesen Kampf. 

Ein Extra-Angriff 

Rot (Feuer), 

Blau (Frost). Grün (Natur), Schwarz (Schalten) 

Erhöht den erlittenen 
Schaden um 500; fugt Naturschaden zu 
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iH'Mmpft. Dio h^fihijmpkTf und Meller Million 
maximalen Abstand wahren, um dem STAMPFEN 
/u entgohon. Nun können Sie entweder die erseheI- 
Mfldon Schösslinge ignorieren und ln Kauf nah 
nien, dass sich Warpzwelg durch dleso selbst hellt, 
odm ilf tHIen nin paar Spieler ein, die flieh um die 
Schösslinge kümmern. Entscheiden Sie «Ich für die 
/.vHiff Strategie, miisüen Sie bndinlren, ();,!*& riii« 
Sr hössilngo von eilen Selten erscheinen und 
d'iht’r dich) immer In Reichweite sind Daher Ist es 
' 11 >m. (lur Fernk,Impfer etwas zu verteilen, damit 

•iwnhi Sclinrlen ,ml W.uii/weig nl-. euch mir 

die erscheinenden Schösslinge machen können, 
Nahkömpfer heben et hier nicht leicht: Am Boss 
■U hr -iri benötigen wo einiget- an Heilung, und tm 

die Schösslinge eingeteilt, haben sm rocht lange 
i mtwego. Nehmen Sie alternativ die niMttzllche 
H i an Nahkömpfor in Kauf und lassen Sie 

dt# Schösslinge von den FernkAmpforn beseitigen, 
-rii’- weh eine Niodorlege ib/oidumn. können Sio 
durch dos Vbrtsvmn dns ff.iumes den Kampf zu 
rücksot/rm und oittnri neuen Versuch stnrleri, 

Verui' .ir ui ! :n(iins2,500Schaden, 
beraubt dl« Spieler für fünf Sekunden und erhöht 
den erlittenen Schaden um 550 

Trdft ein/olrm Spieler mit rfrui bir. 
vier Arkanen Geschossen, verursachen 1.500 bis 
zu j 400 Arkanschadon insgesamt mu drei bh, 
vier Schössen 

Sechs Schösslm 
geworden herbotgerufen, die Warp/welg nach un 
gefAftr 20 Sekunden um den Setreg ihrer Treffer 
,. ■ <m Ein Ichösilng hat ubgeMhr 1000 

l * Mr iriiiAklif 
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■ M|vt np i l Kv 4 m da I tt Hl r ii fl>t 

Mllpl * I r irr t Ir i Irjr I ih i c| i [tf i ,r ihr 
'»'»plrlri ffp liui/i-n J >#«|Ml ivi"| 11 1 
'4r Hl um p.Hhf.if/rnd I * u< fl ■ l fr vi i 
% lHg*'n hanrn Sir Ihfl <4nf*irli mu, 

uhiw ij prruIrl wiih Iumi hlrin 
/li rm hmi n I >,j dnlüf itfirr 

H< hon rri ht hm )iwrrli)H 

\ ^ *luf |f h 1 tiflpspr^rfltN)iiiuif! 
ilntwiriullg mIih.I, )h{ rs rhrf 
um)u Ih 1 1111h 1d.iNS i ■ ii- tli.i111i i L n I m> 

1 'Htli l| tlh-M (• .11 Mp |r* ,t I i . i - 1 11,111 4 li <| I-JI 

mit iHHh 

Der Knackpunkt: Die Bäume 

I 1 M 11 i(f I M ■ H11*1 M drn K.unplr, i?.i ii'lyri . 

iU Warp/wrip rnf( wir könnt* i-iantliMM 

1 m Mf Mm zu Ji h, dir /iiroM 11-4 i Iih { .ru| i 
I 1 * 1 M I * \ y I * * f t 1 r 1 H l iil 11 1I1 * j , 11111 111 11 1 1 1 11 I i* f ], i y 

ihrt^f iMjv ih n I rrlfci | mmi) | r tu j]ri» J J,, dlrs 
< f< h ii i i V'V* i i | */ vV* 13 \ VrTf H hlrti 'M * *i ) 11 kf t n für 
h nllili wil‘tJiH /llllit li tf IM/Itltl, IMIIM'm , vri 
hi Mi l^rl vvt itlt-M h*in<'] bi'Hii/t Wiii j i/ wt\y t 
hnt h /wfl AI I IM Mm tUv Ihn* /y 

nlW/tk li b^l^istcn 

Mim li /unüchft zu 4tn b^scbwoiwittri Hel- 

t*rfi k m Wn|»/wnj; br mIiwHiI «r. \\u Sri uw, 
bnjr, *lii* 11,14 11 \u\y* -f.itu 20 b||. ,r i St'MuitIrr» 

, m 11 VV,ij | f/wMj* /111 1111 + 11 111 \t l Min )t» 11 p 11 

I« vvimjv r ilir-, lun, iU r vvrts im 

b I -1 f 11 1 * I liMf I. t lilfiü S)t' vji T lt ■ 11 in j i i v 1» < r i uni 
■In Ml, bjinjMn m ellM-ri I >u* Sdrtr,-,lin^r m 

In-ifn fi um Hin jj-mßrn l f |>il/ 

Ufh I Irl 11 Mn Vf Ml l Ilf *11 ' i Iri i Aut Ml*- M11 fr / ii 

All. Sjh, Mj bihviyf tlrn Huikrun*! Tsinkmill 

b M h thu ui tu t. r1 1 , . n, Mi m büö^lin^u /w 
\ m 4 ;nnpli n 

M'* 1 I ' iiimtui /v\(M ' ii hvvu t jj'.knilru irr* 

I ,lf r ^ u l'if-sl nirh nicht vrrmruUni: 
Wdfp/wcM^ Vfii;rluW'!l frpnrrulisch .> jm AR 
KANI 1 . SA1 V\\ f itnZfflno Arknm* S hüiM 


.]jf ( /t HI bi ? 10(1 A/Mi/. h hi. twi vriyiMi 
i |o f», in! iillr yu Hi/r Mir - r '. Mii-M y 
<*infiicll l'llil H i- I- / », :j I fi ilni ,i»r 
ihm I h iiifu fi n 1 r> • 

'iciii S I AMI’f'CN, ■ iri ii»>(•;< l.ilu 
M. (••»' wi it feit Firhit* r H,ii I'- ri 1 1 \/ r t i • 1 -i • 
die Hpiflirrfür I..KJ0bis 2 vwi * * ) u%* Ihm f r’IIM, 

‘M für (HnJ a *4 tmtlrn nlnM iH Im m 
lifti'firn ‘xjlunli ri mn r i(i mH.i.HI l f i n flr 

ili< Mrnpjh vnr mi lu^n IVi.Mmm fr 

Itink Mn>n Aj/jmu aufliiiui'n« WftM\ W 

bulmitM i I S<ilifa i ii du* | rii Mirr«pfi t .u 
R-iHm rllU s fn'bi’ri r w i "11 cJii?. SJAMI M A 

Mlrlll ^rfniffi/n hnt Mnrn i*n p/imirrrn. d.i ' 
n /n hin 11 n 11 vrMi Wafj /v*. , /# r 

l'i:* wmiImi 2 M* 4 i) <1 in I M ib r in f<* u h 
vyiuir (ji*s SIAfvl 11 f fJS f i ,i m Hm fünf 

Sekunden hiindlmtp^nrifalifg ^ und ft iftf 

1 ff 4 UMiIhm MMimmi Innp, .1 in IJnbu I Irnsf .y 
df*n li'vsst in >li< i - lunf V»feim(ti»ri i*in 

r *J i M J1 1 1 \i • Ml | i ht M i| hf I tli i H p r w Hfl - * T\y I hl 

I hslnr snlH- «tl|g.n ifittnu * )n, n 

Krrhiilb ilri IH-Jt fnvuufi'(Jr S I AVtRl I N' /u 
tl< I m m Ats f r nirht nur i r, » 11 n h «1 ia• in, 11 fi n 
SfMrlri mUiMfi genu^ Abstmirl halten. An 
formten gdnt werWoitt />n veH&renj In det 

ht h,n Irn riur,^r(i 4 ll wrnb rM Hin Vhv ja-r ly 

tviifl dies «ilIrrdlngH, wrnn Sir übcrwiegi r 1 f 

N«ilikvim|ifp( m di'r (.nipp*' dn di.-M* 

piTIHnni ril vom S I AMTf f N bl'lj 'Ml r, ,jn-l 
I K i% fir iriy;l drn IHln (rnlfntlin li irr 1 u hf, j( 

/* n Wt un rnoplirh, olltrn Sir drsh i|h Ihn 

fmppr MUMntrilnn, .f f( ss mMi dir Mihkümp 
hM tlftidia Sri»luidinp / 1 iJtul >! 1 1 hmMunpfru 
urti Wiirp/^vvri); küiiiiTu^rn 

WriftMi 9 fr Plihin rinrn VriMM k bd dem^i. 

di |r h. m hwoit mmi Hei um* iKnnrirn u und ,A 
Irn St Imi ItMl illif firn I 'm%\ toMi i* n*n Vlt'h 

Irii.lil rt-u-tif jii das Si f rdrnspuhni/ial sh-f 
(-ruppriiu^ uimlirstiTsikl^ au fahr, n St.lb 

tu »Ich ah/rn htu'.TJ, dt$H rmr ahdt*M Ftl 
mlsanirr Isk Mt Ii dr . ( .< 'tVchl rmtiH h 

/ 1 1 r 11 . l Sr|/t 1 1 p Huhu j'i a|)f* ( «nippt 11 Mlitp]ll 

df r iibri dir fh fji M v i»-t fr/ ms drm U iurn 
Liulm I Mnn Lr.sl Warp/vvrj^ vorn K«unp| 
M 1 und s(rlll Mr h mit voller lad '.-ir^rn^rfiit* 
M'drr auf soine ur»prtin^Iit h« rlRv | ( r/? 

I bfinrn Sir rmrn rmrulMi Vrrsuth v% in-n 



toi© tnvrv 5^0 


a: i r; blr tu 11 n du m/( li || 00 up ij 
zwetg kleben, egal wos paosiort 


xf? 




Ülf’ihmi Sir mß^r ftQtrJtv.'ilto i|.... r , 





raladln: 

ir^ nich Aimrtchiung heilend oihKralfen 

rulnr haiiun rvunt••tt»*ts, ,tm beuten au dun 

Schösslingen 


I Sch * mi, " ei 

Jf f *11 • f 1 1 ''** ■ J: in nUf'iui fru.ijin r,c-f 'i*.', 

Soli der Boss sahnen fallen, dann TOTE M 

01 & SfUftMIS(!Ht:l« /tJI'fy',,uuf JOTI r. f i 

WINDZOfiN fi lUMHjf/rm 
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Und das können Sie abgreifen 





Buchbund 



Buchband des 
Lichtbringers 

Wird beim Auftieben gebunden 
Einzigartig 

Relikt ■ 

Benotet Stutr TÖ 

Anlegte» Efhöht u-o von Heiliges UchV veni 
te Heilung um bis ru 87 


Prismatische Fäust¬ 
linge der Heilung 

Wird beim Aufheben gebunden 
Hände Stoff 

97 Rüstung 
*23 Ausdauer 
*26 Intelligenz 

H 


Beniugt Stiile 7p 
Anlegen: Erhöht durch Zauber und Effekte verur¬ 
sachte 8+ biftzu 55. 

Stellt alle 5 Sekunden 7 Mana wiederber, 


um? gen; 


Rächer (?~.66%) 

Aird beim Aufheben gebunden 
Einhändig Schwert 

75 ■ IAO Schaden Tempo; 1.50 

(717 Schaden pro Sekunde) 

Benötig* Stufe 70 

Ttefferehance: Stiehlt dem feindlichen Ziel 105 bis 
125 Leben. 

Überragende 

Mantelung der |agd ?-6<>v 

Wird beim Aufheben gebunden 

Schulte-' Schwere Rüstung 

489 Rüstung 

*21 Ausdauer 

*23 Intelligenz 

Benötigt Stufe 70 

Anleger- Erhöbt kritische Treffamrertungum 21. 
Aruegen t«höbt die Angriffskraft um 48. 




Kriegski Ingen 
Sturmrächcrs 

Wmf beim Aufheben gebunden 


BO ■ 149 Schaden 






« 739*1 

Faustwaffe 
Tempo: 1,60 



Verzauberter 

Thorlumwandler 11 W 2 1 

Wird boint Aufheben gebunden 
Hals 

+27 Ausdauer 
Benötigt Stufe 70 

Anlegen; Erhöht Ihre Answeichweming um ’ t 
Anlegen: Erhöht Tmlturwurtungum 16 

Energlsarmwfckel i iß »0 %) 

Wird beim Aufheben gebunden 
Hände 
97 Rüstung 
+27 Ausdauer 
+26 Intelligent! 

Benötigt Stufe 70 

Anlegen: Erhöh« fluid Zauber und magische Et 
ft*kt» verursachten Schaden und Heilung um bis 
•Zu 34. 


Stoff 





Arkanes Netherband <1 t,h6 -K) 

Wird beim Aufheben gebunden 

Einzigartig 

Finger 

+18 Ausdauer 
+18 Intelligenz 

^Benötigt Stufe 70 

Anlegen. Erhöht durch Zauber und magische EL 
fekte verursachten Schaden und Heilung um bis 
zu 21. 

Anlegen: Erhöht Ihre ZaubeidurchschlagSKraft 
um 15. 


(13.85%) 

Stab 
Tempo: 2.40 


Drachen stab 
des Träumers 

Wird beim Aufheben gebunden 
Zweihändig 
106 -196 Schaden 
(62.9 Schaden pro Sekunde) 

+46 Stärke 
+27 Beweglichkeit 
+28 Ausdauer 
Benötigt Stufe 70 

Anloge u Erhöht die Angnffskraft in Katzengfisialt. 
Bärenge stall. Tetrorbärengeslait oder Mondkm- 
gesialt um 423. 


(19,23%) fl 


Runenverzierter 
Dolch des Trosts 

Wird beim Aufheben gebunden 
Einzigartig 
Waffenhand 
29 - 94 Schaden 
(41 0 Schaden pro Sekunde) 

+24 Ausdauer 

BenOHgi Stufe /0 

A iipgi-: trt : ühl I’ + AbhiüturJUwe'iir r in 21 
r<niiy|^ii Erhöht durch Zauber und Effekte vefui* 
inr.hlr Mmluhr um bis ju 227 


Dolch 
Tompo: 150 




Stiefel der 

Sandstürme «<hq u 

Wird beim Aufheben gebunden 

Füße Leder 

201 Rüstung 

+30 Ausdauer *■ 

Roter Sockel 
Gelber Sockel 

Sockelbonus: Trßfferweriung +3 

Benötigt Stufe 70 

Anlegen Erhöht kritische Trefferwertung um 19. 
Anlegen: Erhöht.die Arigrfffskrait um 40 

Schiftung des 
Rechtschaffenen (18 

Schiftung des Rechtschaffenen 

Wird beim Aufheben gebunden 

Schulter Platte 

873 Rüstung 

+22 Ausdauer 

+22 Intelligenz 

Roter Sockel 

Blauer Sockel 

Sockelbonus: Verteidigungswertung+3 

Benötigt Stufe 70 

Anlegen: Erhöht die Verieidigungswerumg 
um 20. 

Anlegen: Erhobt durch Zauber und magische Ef¬ 
fekte verursachten Schaden und Heilung um bis 
zu 15. 

Rüstung des Rechtschaffenen 



13 . :*•>>> 


W«BT©aro«8g 


Reif des 

unendlichen Segens 

Wird beim Aufheben gebunden 

Einzigartig 

Schmuck 

Benötigt Stufe 70 

Anlegen: Beim Wirken eines Zaubers besteht 
die Chance, dass 15 Sekunden lang 15 % Ihrer 
Mauaregenerauon während des Zapbenwirkens 
welterläuft. 

it Ihre Willenskraft 20 - - mffftT 



2 Minuten Abklingzeit 


Dorn des 
Warpxwelgs 

Wird beim Aufheben | 
Einhändig 
74 112 Schilden 
[71 5 Sc ho ton pro I 
♦16 
*13 
































Festung der Stürme: 




Instanz auf einen Blick 

In NethersUmn, 

(PC Garnen Weltkarte F, 24> 

Dei Eingangzu Arkulraztstin 
der Abbildung rechts gelb markiert 
(Draufsicht) 

70 

G 1,5 *5 Stunden 

fa riar 5 

laosse: Zereketfi der Unabhängige 

Dalliali die veKlammnisverkimderin 
Zornseher Soccothrates 
Herold Horizontiss 

le Gruppe: Krieger, Priester. Magier. Schurke, Schamane/Hwnmettlei- 

itjaz ist bevölkert mit den unterschiedlichsten Monstern Crov.(M nninil- 
de sind tuet ausnahmsweise nicht so seht gelingt dafür gibt es atterten 
[ische Finessen, Krankheiten, Güte zu bannen entfernen Trot: des teil* et 
se hohen Arkanschadens lohnt sich die entsprechende Resistent-Ausrüstung 
nicht, da Sie sonst auf Schadenspoteiuial verzichten. Unabdingbar: Em guter 
Heiter. Ansonsten wird der EndKampf zur Torturi Kann ein zweiter Spieler unter¬ 
stützend mit heilen, ist das an vielen Stellen der Instanz von Vorteil. Magier und 
Hexenmeister dürfen häufig Ihre RScheiuauber sprechen lassen. 




rkatraz ist die schwierigste und 
letzte der Fünf-Spieler-Lns tanzen 
der Festung der Sturme. Hier war¬ 
ten Gegner, wie sie unterschied¬ 


licher nicht sein könnten: Metallische Wa¬ 


chen, Blutelfen, Schattengeister, Dämonen, 
Fleischhestien und viele mehr. Eingespielte 
Gildengruppen haben es in dieser Instanz 
deutlich leichter, da viel Teamplav von Nöten 
ist. Vor allem der Endgegner verlangt Ihrer 
Gruppe einiges an Schweiß und Tränen ab! 
Doch der Aufwand lohnt sich: Die schwerste 


Fünf-Spieler-Lnstanz des Add-ons wartet mit 
hervorragenden Belohnungen aut 
Mindestens einer ans Ihrer truppe muss 
im Besitz des Schlüssels tür Arkatraz sein. 
Es empfiehlt sich aber, dass mehrere den 
Schlüssel haben, denn auf Dauer ist es 
sehr nervig, wenn Ihr persönlicher Schlüs- 
selmeister jedesmal nach einem Wipe zum 
Inst anzeingang latschen muss, um seinen 
Mitspielern die Tür zu öffnen. Wie Sie an 
den Schlüssel gelangen, verrät ihnen der 
Quest kästen, 


Thema Ruf. ln allen drei Inst.m/cn ilcr t r>- 
tung der Stürme bekommen Sie bei der Frak¬ 
tion Sha tar tür jeden getöteten Kontrahen¬ 
ten bis zur Stute „Ehrfürchtig" Kittpunkte 
Wenn ihnen der Kut bei den Sha t u wichtig 
ist, können Sie neben *\rkatraz uhoauch Me 
dumm oder das Hotanikum belagern 
l >ie Instanzen vier Festung .Ir r Stürme la-.- en 
sich im Heroischen Modus spielen, sofern 
sämtliche Spieler die Kutshite ,,Ki\'-|> , kt\ oll 
erlangt und sieh damit den dnhu benötigten 
Schlüssel bei den Shal'Uir \ eniient haben 





Quests in Arkatraz 


\ 


Name 


Questgeber 

Ziele 

Besonderheiten 

Die Prüfung der Haara: 
Zuverlässigkeit 

(mchneilbar) 

*• 

A'dal 

(Zentrum von Shattrath) 

Millhaus Manasturm muss während des 
Endkampfs überleben 

Nur Im Schwierigkeitsgrad .Heroisch* 
durchführbar, 

Gilt als Zugflngsquest zur Schlacht zur;-- 
Instanz .Auge des Sturms'' 

Ein mysteriöses Omen 

(nicht teilbar) 

f# 

Seher Udalo 
(in Arkatraz) 

Kehrt zu Akama im Schattenmondtal zurück 

Vorquest: Seher Udalo 

Herold der Verdammnis 

(nicht teilbar) 


A'dal 

(Zentrum von Shattrath) 

Tötet Herold Horizontes 

Vorquesi: Wie men In ArkeliazeinbHcht 

Seher Udalo 

(flicht teilbar) 

• • 

Akama 

(Schalten mondtat) 

Seher Udalo In Arkatraz finden 

Beginnt be| „Mirititiifetri von Bo.» i a 

Im Schattenmondtal 

Wie men In Arkatraz elnbrtcht 

(nicht teilbar) 

•• 

A'dal 

(Zentrum von Shattrath) 

Den Schlüssel zur Instanz Arkatraz erlangen 
(Endgegner des Bmamkums und von Mechn 

Beginnt bei Knftlrtllsrimmlung a« s 
Konsortiums* In Mhdtstufm 


naf loten und dieSchlosst! Uragmfifite lontiw) 
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H ei diesem Kampf ist vor allem eine 
Menge Schattenschaden zu erwar¬ 
ten Dennoch lohnen sich Amrus- 
tungsgugenstände mit Schatten resistenz 
nicht wirklich, da Sie dadurch wiederum 
aut zu v iel Schadenspotenzial verzichten. 
Denn auch hier gilt mal wieder: Je schneller 
aie Konfrontation zu Ende ist, desto besser. 
Der gesamte Kampf ist durch Met Dynamik 
geprägt jeder Spieler sollte den anderen im 
Auge behalten. 

An die Wand 

Zereketh wird dort bekämpft, wo er steht 
Der Tank sollte ihn noch ein Stück in Rich¬ 
tung Wand ziehen und den Boss mit dem 
Rücken zur selbigen bekämpfen, Der Rest 
der Gruppe verteilt sich weiträumig und be¬ 
ginnt nach kurzer Wartezeit Schaden auszu- 
teilen. Der Heiler sollte so weit wie möglich 



ben Sie es mit drei verschiedenen zu tun: Der 
IToteanalptra um ist das größere der Biester 
und haut recht hart zu, sollte also vom Tank 
gebunden werden. Sein ANS! ECKENDES 
GIFT trifft mehrere Ziele und verursacht Na¬ 
turschaden über Zeit. Richtig lästig indessen 
ist die Fähigkeit SCHLÜPFEN: Ein Spieler 
wird mit diesem Debuff belegt - sobald die¬ 
ser ausläuft, erhält der Spieler eine ordent¬ 
liche Portion Naturschaden. Damit nicht 
genug, es wird auch die ENTSTEHUNG 
ausgelöst: Mehrere Proteanbruten, kleine 
wurmige Biester, kommen hervor und grei¬ 
fen in den Kampf ein. Sie lassen sich zwar 
durch Hächenzauber beseitigen, sind aber 
ziemlich hartnäckig und unterbrechen vor 
allem die Zauber- und Heilklassen bei der 
Arbeit. Zudem wirken sie einen SÄURE¬ 
BISS, der die Rüstung verringert. Ein guter 
Magier oder Hexenmeister fegt diese Wurm¬ 
gruppen aber leicht von der Bild fläche. 


Um die Proteanalptraum-Wescn gesellen 
sich die Proteanschrecken, kleinere, fast 
weiße Monster, die zu viele Lebenspunkte 
haben, als dass man sie mit Flächenzaubern 
beseitigen könnte Sie treten in Gruppen und 
manchmal auch allein auf. Eliminieren Sie 
diese Viecher einfach nacheinander, mehr 
als zubeißen können die Biester nicht. 

Die Gruppen 5 bis 7 sind ähnlich zusammen¬ 
gesetzt; bleiben Sie ruhig im ersten Raum 
oder im Gang stehen und lassen Sie den Tank 
die Gegner holen. Achten Sie dabei auf die 
1 -nippe 7, die durch den Raum patrouilliert 
und daher als letzte gepullt werden sollte. 

Schlüpfrige Angelegenheit 

Bei Punkt 8 und 9 erwartet Sie Seltsames: 
Leichen liegen am Boden, aus denen Prote- 
anbrut-Monster schlupfen, sobald Sie diese 
attackieren oder zu nahe heranlaufen Von 
diesen infizierten toten Ellen liegen noch ein 


paar mehr in der Instanz herum, mehr als 
ein Starfaktor ist das nicht. 

Der Chaos-Raum 

Der nun folgende Raum stellt für jeden Tank 
eine Bewährungsprobe (10) dar* Hier herrscht 
totales Chaos, viele einzelne Kontrahenten 
und Prot ean-Gruppen mit w illkürlichen 
Laufwegen bevölkern den Raum. Nun liegt 
es ganz beim Tank (oder Jäger, wenn dieser 
pullen sollte), jew'eils nur einen Feind oder 
nur eine Gruppe aus dem Raum zu fischen 
Zu den bisher schon beschriebenen Pro- 
teangruppen gesellen sich noch einzel¬ 
ne Todeswächter, Seelenvorst hlinger 
und Entropische Augen Was diese Geg¬ 
ner auf Lager haben, entnehmen Sie 
bitte dem Extrakasten „Die fiesesten 
Frashmobs" (vorherige Doppelseite). Ist 
der Raum leergeräumt, wagen Sie sich an 
den Boss Zerethek den Unabhängigen. 
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entfernt stehen. Nach nur wenigen Sekunden 
setzt Zereketh seine Spezialfühigkeilen ein. 
Zum einen wirkt er ab und zu seine SCHAT¬ 
TENNOVA, ein Flächenzauber, der die Spie¬ 
ler zurückschleudert und dabei 1.700 bis 2.400 
Schattensciladen verursacht Dadurch, dass 
sich der Tank an eine Wand stellt, verliert die¬ 
ser nach dem Zurückschleudcm nur wenig 
Zeit, um sich wieder auf Zereketh stürzen zu 
können. Haben Sie viele Nahkampfer in der 
Gruppe, ist ein Heiler eventuell überfordert 

Raus aus den Zonen 

Zereketh beschwört ab und an eine ZONE 
DER LEERE, einen kreisrunden Bereich auf 
dem Boden, der bei Betreten 1300 bis 1.600 
Schattenschaden pro Sekunde verursacht. 
Aus diesen Bereichen sollte sich jeder Spieler 
schleunigst entfernen- Der „Knockback" der 
SCHATTENNOVA kann Sie unter Umstän¬ 
den auch direkt in eine solche Zone schleu¬ 
dern. Dann ist schnelle Reaktion gefragt - wer 
dösig stehen bleibt, stirbt den Heldentod 

Wer die SaAt trägt ... 

Noch fieser ist allerdings Zereketh* SAAT 
DER VERDERBNIS, Ist ein Spieler davon 


betroffen, erhält er alle drui Se¬ 
kunden um die 400 Schat¬ 
tenschaden. Damit nicht 
genug, die Saat explodiert 
nach Ablauf des Schwä¬ 
chungszaubers und trifft 
zusätzlich in der Nähe be¬ 
findliche Spieler mit 1.500 
bis 2.000 Schattenschaden! 

Das kann anderen Gruppen 
rmtgliedern das Dl- n kosten, 
ohne dass sie etwas dagegen 
tun können. Achten Sie daher 
genau .Hit du Sen pt'huif I r r-t di i 
Grund, warum alle Femkämpfer u 
möglichst weit .lUseinandersletien 
Der Kampf sollte dennoch kein gl 
blem darstellen, solange .der Gesamtst 1 
„v> eggeheilt ' werden kann. Die ZO! 
DER I f ERE lassen sich leicht um 
gehen, Spieler mit der SAAT DER 
VERDERBNIS müssen sich 
etwas von ihren Mitspielern 
wegbewegen. b( das Schadens- 
potenzial der Gruppe hoch 
genug, fällt Zereketh in 
kürzester Zeit 
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RICHTIG TANKEN Der Krieger steht 


hier in der Ecke genau richtig, um 


bei einer SCHATTEN NOVA nicht zu 


weit weggpschleurfert zu werden 
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au»® was rmsysfo® ftsGo? 




Krieger: 

- Defensiv-Krieger ziehen den Boss aus den 
Zonen und tanken ihn gegen die Wand, 0M- 
Krteger vermeiden die Zonen 

testen 

ie gesamte Gruppe, nicht nur der Tank, ist 
ifig zu heilen 

icfllns 

je nach Ausrichtung unlerdützend heilen oder 
jII dps. AURA DES SCHATTENSCHlfTZES akt I - 
Weren, falls kein Priester vorhanden ist 

Schamane: 

Der Kampf ist kurz, Stärkende Tötems sind 


Druide: 

GELASSENHEIT ist hier hervorragend ein- 
setzbar 

Schurke: 

- Auf die Zonen aufpassen! 

Magier: 

* verursachen Schaden 

Hexenmeister: 

- verursachen Schaden 

Jäger: 

- verursachen Schaden 

-Auf das eigene Tier achter, wenn es zu; atz 
(Ich Schaden verursachen soll 




* 1i f 1Mi 1 yjtzi, 1 


SO LAUFT DLR HASL: 

Der Tank zieht Zereketh an die Wand und erzeugt 
Aggro. Die anderen Spiele« sollten dem Kriegsu 
ca. 10 Sekunden Vorsprung lauen, bis sie losle 
gen. da Zereketh unkontrolliert her um rast, wenn 
der Tank die Aggro vertiert. Das endet m Korn 
bination mit den ZONEN DER lEFHE ‘.(;hrii!ll int 
Chaos, Jener Spieler achtet permanent darauf, 
ob er in einer solchen Zone steht oder die SAAT 
DER VERDERBNIS abiiekomtnen hat. Der Spieler 
mH der SAAT DER VERDERBNIS sollte von allen 
anderen Spielern entfernt stehen, um ihnen 
nen Schaden zuzufügen. Alle Spieler stecken bei 
deisem Kampf unweigerlich eine Menge Schat 
lenschaden ein ■ der Heilet hat hier gut zu um 

1.700 bis 2,400 Schalter scha 
den plus .Knockback*, 

Kreisförmiger Bereich auf dem 
Boden, der bei Betreten 1.300 bis 1.600 Schat¬ 
tenschaden pro Sekunde verursacht 

1 : - ! ; • .Alle drei Sekunden 400 
Schat lenschaden. Nach Ablauf explodiert die 
Saat und trifft nahestehende Spieler mit 1.500br 5 
2.000 Schattenschaden, 
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ildwache von 

N: ENERGl EENTIADUHG: 
?00 bis SOO ArXansctiaden. 
EXPLODIEREN: Unter 5 Fro¬ 
ren: Lebenspurtrts 4,000 
bis 5.000 ÄrKsnscfVcden 
GEGENMITTEL Dieser 
Gegner ist schabt ?j 
tanken und springt will¬ 
kürlich von Ziel iu Ziel. ad 
5 Prozent Lsbenspunkten 
sollte die Wacheschnell feiten, 
bevor sie explodiert. 


iesbringer der Eredar 

SIE KÖNNEN: UNHGUGE AURA: Fügt allen 
lem in Reichweite alle zwei Sekunden 380 
Schattenschadenzu. 

GESCHWÄCHTE SEELE: Sta¬ 
pelbarer Debuff. der den zu 
erleidenden Schaden des 
Ziels erhöht 

GEGENMITTEL: Je länger 
der Kampf Gauert -desto 
verheerender wird die 
Aura, gegen die Sie nichts 
ausrichten können. Nach 
kurzer An tank-Phase geben 
die Damage Dealer alles! Die Heiler 
müssen hier auf Dauer die ganze Gruppe hoch- 
halten, Priester sind dafür besonders gut aus- 
gestattet (GEBET DER BESSERUNG, KREIS DER 
IBUJI 





bleichende Hexe 

SIE KANN: SOLARPLEXUS: Ziel ist betäubt 
SCH M ERZENSPSTSCKE: 1.100 bisl.500 
Schattensshaden. 

Das fies* 

Gegnern ist deren 
Unsichtbarkeit Deshalb 
kommt es nicht gera¬ 
de seiten vor. dass Sie 
geich beim Betreten des 
Raums zwei solcher Fein¬ 
de zu bekämpfen haben. 
Hexenmeister zaubern vorher 
^^■uNSrCHTBARKEn ENTDECKEN auf 
Mitspieler. Ein gewiefter Magier kann diese Art 
bet auch im UNSICHTBARKEITS-Modus 
H[macrien und /ut Gmppe holen Vorsicht 
SOLARPLEXUS: Ist der Tank betroffen, rennt 
direkt auf den Heiler los- ßn zweiter 
ter Sp»e:er sollte sich .darwisctu 
* u*)d ve surften, Öre Aufnwl 

bj fr*err 




achdem Zereketh besiegt ist, gehen 
Sie den Aufgang hoch (11). Dort 
und unter dem Aufgang (12) hegen 
noch zwei weitere Blulelfen-Leichen, die Sie 
aber leicht ausmerzen. 

Die nervigen Metallgegner 

Oben im Gang angelangt, treffen Sie auf wei¬ 
tere Leichen (,13 und 15). Hie: haben Sie es 
mit einer neuen Sorte Gegner zu hm - und 
zwar mit einer äußerst unangenehmen: ei¬ 
ner Schildwache von Arkatraz. Sie stehen 
mit nur knapp 40 Prozent Lebenspunkten in 
der Instanz herum fallen aber dennoch nicht 
gerade zügig um. Diese Metallklötze schla¬ 
gen kräftig zu und legen ein seltsames Ag- 
gro-Verhalten an den Tag Sie lassen sich nur 
schwer binden ind schwenken mitten im 
Kampf auf andere Spieler um, sc neinb ar nach 
einem Zufallsprinzip. Ihre ENERGIE ENT¬ 
LADUNG trifft zufällig ausgew ählte Spieler 
mit h00 bis 1.100 Arkanschaden. Wenn sie 
das untere Ende ihrer Lebenspunkte erreicht 
haben (so ab 5 Prozent! ändert sich die Farbe 
und nach einer Weile detonieren sie in einer 
Explosion, die 3.500 bis 5.000 Arkanschaden 
bei umstehenden Spielern verursacht Daher 
sollten Ihre Gnippenmitglieder früh genug 
auf Abstand gehen. Besonders argerl 
Auch in den Sekunden nach dem Tod trifft 


die EXERGrEENTLADVNG Spieler, die zu 
nahe an der Schilde ache stehen. Manch un¬ 
achtsamer Spieler starb an dieser arkar.en La¬ 
dung, obwohl die Schild wache schon besiegt 
war. Gegen diese Art Gegner lässt sich kaum 
eine brauchbare Taktik angeben, da die auf¬ 
gebaute Bedrohung nach einer Weile zurück- 
cesetzt v ird. Achten Sie am besten darauf 
dass anvisierte Srieier. vor allem ötotitrager 
ausreichend geheilt und beschützt werden 
Bekämpfen Sie die Schilduachen dort wo 
Sie nach deren Ableben genügend Raum ha¬ 
ben. sich den ENERG1EENTLADUNGEN zu 
entziehen. 

Der Leerwantiler-Raum 

Sie bleiben im Gang bei Punkt 13 und las¬ 
sen den Tank die Gegner aus dem nächsten 
Raum cut Gruppe holen. Denn unter der. 
folgenden Gegnern sind auch solche die 
FURCHT wirken können - es ist dringend 
anm raten dass Sie daher die krimpte absent» 
der restlichen Gegner ausirrigen Sie haben 
es nun mit zwei Sorten von Leerwandlem 
zu tun. Da wären die NegatankreacNi; die 
in sämtlichen Magieschulen tirm sind. Sie 
schlagen mit Schattx’reschaden auf den Trink 
ein (Ins u 2.000 Schatten whaidenV feuern 
mtl FROST- und FEUHRBUTZSAU V \ 
weih 1.100 bis 1400 Schriden) um rieh und 
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w Irken ab und zu FURCHT auf alle Spider, 
du- daraufhin wir au igcschnvkte Hülinur 
dun. h d<*n Kaum rennen. Die Salven hangen 
davon ‘'K WÜt welcher Art Magie zuerst auf 
sk- gefeuert wurde, denn diese f orm wird 
absorbiert und als Salve wieder ausgeteilt 
(Beispiel: Feuert ein Frostmagier mit Frost- 
blitzen aut einen Negatönkneischer, so ab¬ 
sorbiert dieser für kurze Zeit Frostschaden 
und teilt eine FROSTBLITZSALVE aus). Die- 
-ie Widersacher sind leichter zu besiegen, je 
mehr Nah Kämpfer auf ihn einschlagen. 

Die zweite Leerwandler-Art, der Negalon- 
warpmeister, schlägt hingegen mit physi¬ 
schem Schaden ordentlich auf den Tank ein; 
teilweise mit Schadensspitzen bis zu 2.800 
Funkten. Er hinterlässt auf dem Boden ein 
violett leuchtendes NEGATONFELD - so 
wie bei Zerethek dem Unabhängigen. Die¬ 
ses Feld heilt den Warpmeister um 1.000 
Lebenspunkte und erhöht den ausgeteilten 
Schaden um einen kleinen Betrag, Da dieser 
Effekt stapelbar ist, muss der Tank darauf 
achten, den IVerwandler von diesen Feldern 
wegzuziehen. 

Pullen für Profis 

Auch dieser Raum, in dem die Leerwandler 
stehen, ist sehr chaotisch und für den Tank 
eine große Herausforderung, da er die ein¬ 
zelnen Gegner im richtigen Moment pullen 
muss. Erschwert wird das Ganze zusätzlich 
durch die einzelnen Proteanschrecken (16 
und 22), die unkontrolliert im Raum hin- 
und herwandern. Erst wenn alle Leerwand - 
ler beseitigt sind, kümmern Sie sich um die 
Leichen, die Proleanbrut-Monster schlüpfen 
lassen (18, 24). In der rechten Ecke (19) fin¬ 
den Sie übrigens das dritte Fragment, das 
Sie für den Zugang zur Raid-Instanz Kara- 
zhari benötigen. Auch hier erscheint ein 
Leerwandler-Wächter, der aber nicht beson¬ 
ders kräftig ist und den man problemlos nie- 
derstrecken kann. 

Aura-Aua 

Der nachfolgende Raum wartet erneut mit 
neuen abwechslungsreichen Gegnern auf 
— fijer hat sich Blizzard offenbar viel Mühe 
beim Austüfteln der Fähigkeiten gegeben. 
Ziehen Sie zunächst den ersten Todesbrin¬ 


ger der F.redar (25) zu sich. Der Krieger wird 
fmh merken dass er Schaden abh« kommt, 
obwohl der Kampf noch gar nicht begonnen 
hat. Die Todesbringer verfügen nämlich über 
eine weitreichende I INH EILIGE AURA, die 
alle zwei Sekunden 350 bis 450 Schall en- 
schaden zufügt. Je mehr Nahkämpfer hier 
im Spiel sind, desto mehr muss der Heiler 
arbeiten, der übrigens auch nicht ».ler Aura 
entkommen kann. Tipp; Gruppenheilung 
und vor allem das neue GEBET DER BESSE¬ 
RUNG des I ’riesters funktionieren hier wun¬ 
derbar. Durch den konstanten Schaden auf 
alle Gruppenmitglieder springt die Heilung 
beständig v on Spieler zu Spieler und erleich¬ 
tert dem Priester die Arbeit enorm. Doch 
Vorsicht: Den Tank darf man nicht aus den 
Augen lassen - die von den Todesbringem 
ausgeteilten Schläge haben es in sich! 
Anshcließend folgt der Seelenfresser der Ere- 
dar (26). Seine Fähigkeiten beschränken sich 
darauf, die Spieler zu schwachen. Seine EN- 
TROPISCHE AURA verringert sowohl das 
Angriffe- und Zauber- als auch das Bewe- 
gungstempo aller Spieler um jeweils 25 
Prozent, sodass sämtliche Angriffe, Zauber 
und vor allem Heilungen länger brauchen, 
um dort zu landen, wo sie hinsollen. Der oft 
auf den Tank gewirkte SEELENDIEBSTAHL 
(Magie) ist deutlich gefährlicher, senkt er 
doch alle Attribute um 45 Prozent! Ein Krie¬ 
ger mit nur halber Ausdauer hält natürlich 
deutlich weniger Schlage aus. Dieser Effekt 
ist, wenn möglich, umgehend zu entfernen. 
Danach folgt noch ein weiterer Todbringer 
der Eredar (27) und erneut eine Leiche (28), 
aus der Proteanbrut-Würmer schlüpfen. 
Den Gang zum nächHen Raum bewachen 
zwei Schildwachen, neben denen ebenfalls 
Lei dien liegen (29, 30). L>ie Schildwachen 
können Sie einzeln und nacheinander be¬ 
kämpfen. 

Dämonen über Dämonen 

Im folgenden Raum befinden sich dämo¬ 
nische Widersacher, ein paar von ihnen 
sind allerdings unsichtbar. Haben Sie ei¬ 
nen Hexenmeistei in der Gruppe, sollte er 
UNSICHTBARE1T ENTDECKEN auf den 
Krieger wirken, damit dieser gefahrlos die 
Monster pullen kann. 


Die unabhängigen Verwüster (31, 5 Vi ' “ htmi 
mit der Fähigkeit VkRWi Sl EN viel Schat- 
tcnschaden an, doch gefährlicher ist deren 
OHRENBETÄUBENDES GEBRÜLL: Spiele? 
bekommen hier bis zu 2-0UÜ Schadenspunk- 
te ab und sind sowohl entwaffnet als auch 
„gesilenced" (kein Zauberwirken möglich). 
Daher bleiben vor allein di»* Heiler besser 
auf Abstand, damit sie das OHRENBETÄU¬ 
BENDE GEBRÜLL nicht gerade dann trifft, 
wenn der Tank nur noch 30 Prozent seiner 
Lebenspunkte besitzt. 

Aggro-Boost 

Die Boshafte Verführerin hat noch viel mehr 
auf Lager: Sie übernimmt Spieler, die sich 
dann gegen die Gruppe richten oder, sofern 
Heiler übernommen sind, die Verführerin 
heilen. Dazu kommen SCHATTENBLITZE 
auf die gesamte Gruppe, die moderaten 
Schaden verursachen, Unangenehm ist je¬ 
doch die Tatsache, dass sie immun gegen 
SPOTT ist - eine fiese Sache in Kombination 
mit der Fähigkeit BOSHAFTER FUROR, der 
die erzeugte Bedrohung eines Spielers um 
500 Prozent (!) erhöht. Häufig ist der Heiler 
damit belegt, und genau dann besteht die 
Gefahr, dass durch eine gewirkte Heilung 
die Boshafte Verführerin auf den Stoffträger 
umschwenkt. Versuchen Sie als Heiler, den 
Ablauf des Debuffe abzuwarten, sofern die 
Situation nicht allzu brenzlig ist. Schadens¬ 
klassen lassen eine Zeit lang Hiebe und Zau¬ 
ber stecken, sonst hat man die schlagkräftige 
Dame ganz schnell an der eigenen Backe, 

Bei den unsichtbaren Dämonen handelt e> 
sich um Schleichende Hexen. Sie sollten es 
vermeiden, mehr als eine heranzulocken; 
durch den Stun (SOLARPLEXUS) der Hexe 
hai der Tank wenig Chancen, mehr als ei¬ 
nen dieser Gegner zu binden, sodass sich 
die Damen unkontrolliert auf die übrigen 
Gruppenmitglieder stürzen werden. Die 
SCHMERZENSPEITSCHE verursacht wie 
bei den anderen Dämonen Schattenschaden. 
Insgesamt sind diese Kontrahenten aber 
leicht zu besiegen, da sie nicht besonders 
viele Lebenspunkte besitzen. Ist der Raum 
gesäubert, können Sie sich auf die beiden 
Bosse stürzen, aber bedenken Sie: Nachein¬ 
ander, nicht gleichzeitig! 
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WURMKUR Die nervige Proteanbrnt schlüpft aus Leichen und attackiert vor 
allem die Heiler. Per Rächerwauber lassen sich die Gänge aber gut säubern. 




VORSICHT An dieser Stelle müssen Sie die Negaton-Waipmeistei unbedingt 
von den von ihm herbelßeiauberten Negatonfeldem (links) femliatten 
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Lmgo daurm u unn 
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l.vn Nitiht w uiü;v;r 
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VLma \or dioMin 

Hs* *.s Ultd lllllsslki'rt 

kapituliere« Dabei 

ist de' Krtntpi utvi 
haupt kein»' l hlrdo 
wenn nun orn paar 
1 )il^' Ihnu tuet, 
tVir iank stillt»’’ >inl<tn^> 
ausreichend .ott bekom¬ 
men We.iv aui-’uKiiio« 

\ S ^ 

Dalhah ttttiwun gegen 
v|\Vn ist Bncht st» sctum »uv 

längs aus und >tui t sich .Hit 
einen SuMltragei Ivkommi der 



lütnlt b«k.U!pft D.iiuab (toit. «0 Sie bertMs 
st»-’ : 0-«' amieen Später lassen \m ausgiebig 
2t H Reinigend BcflfOfoung autjulwuen. da ctia 

IV f " uü jy>;en SPOTT des knegers «st Wenn 
fciitut- - r WlSBllWlNO wuM. tmiss,'n ,i ,< 

V *1 aV auch der T.vrt (f), m paar $« hntte 
> - t” >' denn de» tttflSElttlND madu sein 

trieJ Schaden und hedt Oaiiwn auch noch, sobald 
er $*■*•*' gesotten turo Nach dem WObeitumd 
müssen tue v • • -ptpr cefon inerter an Daumn 
<»■ und ihftn SetbstNntunttxiautwr, den sie im 
mm noch dam WRBEUWND zaubert, so schnell 
»•* <nof"Xh urte-t^echen Kneget Schutken odw 
ScMMoea - jßtm lOÄe es versuchen De» Fluch 
GÄBE KR VERDAMMNIS VERKÜNDE RlN kann 
Mw nkM entfeml und muss daher erduldet 

Ml 

1 j % D 0 , 'M' ü .. i,i Fluch. 

der tw INdlOf das Ml dmsein Fluch tmt«| 
-uw Sause* amt Chance hat. DoWflh iu honen 

Mit ÜMmmedM Schaden. 2 000 
Wt4 CXX) Scnedprt: '0 Refle* ßMfagdar k* sat/1 
am maegan dt iw aeetKtt^en nt 



Link dte Yppvip meid mdit --Mt'U unuk 

und univ. IaiIiU’H ut'lu’U w ie iXilliiih auf 
'-eine Mitspide» 1 chin* hUljut 

SelbstheilungskrÄfte 

IV» Kh.n kpunkl [u % i du'> vm Kampf \M toU 
fcjtmdvT IXilliah lieilt su h initiusiviMehhvh 
und Si< nn»i n ihr otnl.uh mein S li.uien 
ivmdrüfkc'n -iK su heilen kann Lef/h* 
mt Sie auf drei uilte?>ehu*tilu'he \tleti 
/um eiiioii helejp v -u ernt e Niiihkamp- 
ter. meist den Tank mit tier \ 1 >t PI K 

\ f KPAM\t\lSVT‘Kkt \D\ RIN IV l lmh 
i%i meht f\i enttemeu und bew iikt davs die 
Svhlagi do> 'Links t ine mlim hohe v hau.i' 
liaU'n I Xi 11 uh *xi lu'ileu I Xis ( sf vnsolin \ tu 
eke^h tl> dass uer t.itik )a nieht authÜren 
kann auf die t Xvme ein u>elila>;eii um \w\ 
fer K'st-vndH; \ggro au erzeugen. 

Tückischer Wirbel 

,'u.ii’ni macht tViituh ab utul ,m »Wim V\ IU 
IM 1U IM 1 »t.T nicht mit sohi » u t >ch.nion 
\ orno.u l\t s»in»iem bei jtsicm Fiyttcr 
. b» heilt Ml»* Spu l» i auch -h i latxk 


.«Ulten '•ich au> »iit '-i in \\ IKIU l IV| > »i l- 
tcnu’ii uni -> i »\iU»l Scha«l«’ii »iK au> h H»*i 

lunj; /,M vermeiden. 

I las Wichli^sU* /uni SUikts*» l^uekt nach 
d»>in H IKUI ll\ INl.'Mv»; nm I killiah «in«*n 
l loikprucU »Hii sich /u \» irk« n I ktiru> 

tmlr il'rthhcn Wt ui»'n a!l»*idmp - m^hU» : 

lieh von SCHILDHIEB, TRFI KN odor ERD- 

EKX k nicht durch StUK-l tickic von 
Magiern (GEGENZAUBHR) inler PHMn 
tSlTLl-E). Da beim V\irbi-hvitul vimtlicti» - 
Nahk.itnpter aul gehen '.eilten 

müssen best*, s»'bal»1 der WIRBITWl\l> 
authoit >i't»*rt »in »ti li Boss hei an und alle 
möglichen Unterbrivlningsversuche stat t« • 
s in«i che-.e Aktti’nen crtcUglo'. k mn ->nh »U : 
kampi stundenlang hinziehen 
Wenn Sn einen Krieger »iatx'i haben der 
»tie Heilung nach dem WIRBH WIND un* 
lerbrnht bringt Ihnen »l.i> Vorteile, wenn 
die rvMliche Iksat/ung iu>i Femkamptem 
besteht d.mn muss der I leilcr deutlich tvi - 
nlger Mana hu I letUmgemv i. « n "k-r \\ 1K 
Bl l W INI> k»inn s«» rrurnchem urusuimerksa 
inen V Burke« »las 1 i*he’’. kvistvn 





BUKfl TSJS© 


Krieger: - oNI 

■ Beun WIR tfLV. \ 1 l • tsimgt sehnen wie 
fT’rjfllic?) raus »lanach wydm reifi un«l pflr 
sCHIUDSCHLAG die Hebung uftHMbreet»« 

Priester: 
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PflfPfiilf Tdtftriv Vft ^e r i ti 



(T4 Hexenmeister 
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So besiegen Siet 




Jt li 


•Kf thr*tr, %t*ht (Irr 

•WSMWMnUvrfk linder m (i.WImIi 
Hil «Irr JTHicrvn Seile dct FUurt» 


H^giffy Ihn t&t i^ftLil|§ tHo Kin* 
«Ureptrl. MMh^llr Hptelrr kor»/, mtrmrt *tnd 
I hKh *m Unit echnril C hm**enutehen da .1 
rUpZulalUkiimpciilvnten du* AuncMn.iml.r 

•* f »f »c 1 ‘t'vfirt|fM»*h 

* ,n v ’ I, ’ | r. NUEftMlftUuU erlm-hliTl «Jrt. 

k m T l • I*■♦*»*!« b. r.il.i.lm* tvr* 1 Irn ,| pr .- f | | ; 

HRM Hl TZ MKA «11 I k*r Tank wIK o !>,• 

• MM kaum Feuert Kaden ab, dafür die 
aridvien Spieler uman mehr aber da* beben 
Sm ».«•mi io der I fand 


au. w tiicuvieif iiu-n n Sj'h’liT wuj* und vmir* 

t Kl ifal* l ^vhtngi'n S (vtil.'M f.Mfnil iiIlKI 
genug, S» M>lhr*ifu» Kmtfri,ii*»t Htu* K'uw 
«pur di*- vvcuit man m -h hmt-mnt'longt, 
•*l l : fu*rf'H hinten «erurMthi Mt•» i »,*i 

arilaaat dl*’ K uüflMf die C >mp|'('nrriilKlle* 
der, »ult Hfu /li ponilinnu ri n Si'lfH’ FliU- 
lKHKANl)*AUItA tr*i|L*t auch dazu I vi. Im 
Umkreis von 15 Mi irrt» erleiden sliniliche 
Kpu*U r oll,- Uri’i Sekunden 450 bi* 550 FtU* 
«nchaden. f crttkJtffipier und Heiler tailltcn 
•ii 1 ■ • alter imiiHT Ikttnihrn, auf Abil.ind /li 
blelhtm, *va 'Im« K d,f n Anstiir 

■ 1 " 

mm 11 eiv hwi-rl v. int 

I .rlr^cntlkh wird »/in Spieler mit dem III 

II l-SS i Hi « K belebt, Jt f r iihi*r 1 ur/r Z*'it 
l fc bcnf*»ll Fr!urrH«i'i.Klrfi v^nir-uichl IVtLidinc 
im*l \'rh \U r sollt* n dies ~,otorl pvt MAGIf 

BANNUNC oder REINIGUNG i DES Gl AU- 
B f: NS 4*11 (f t ’f nei * 


Hitziges Gefecht 

Wteeio? Nun, SüOCOthrate» stfmil ab HU 
lv «ul »*, avuigrw&hltr GruppenmifKlied 


Die feuerspur 

Wenn allr SpU*|n auf du I .»ur ,m litrn 

lind 1 i 1 h grs< hif M pOHitionirTfn, &<*lllr dn 
% hädrTi ilUf dir yy*;\rn\*’ Gruppe recht ge 

f Inj: mm n 
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Noch »ui Tipp t iHim im ii h tjimuf 1.f.tf-A 

/ifd riet* /b'W' AOAipn u > ■ ufagfl Sfr. kvvp 
** iiithr4tr> fjt f nii*4 mv wirrt I* t f,^niahi drr 
Kru^i*f # wo d «mf dm nivjitirtm sp^kfijn^ 
wedrr duz mm I s*i( I (« n K ^vfwdrkl 
oder dfitt Aibltirmeti In 

btidt;*n r.i!l« # j\> 1 r •! i r Iü-mm 

Annliitrru»n # luihiTi Sh 4 u iiiii /r*l, >u v d 

diif.uif tdn/u-itell« 4 li. IVwtp* n Si^ *« h 
risrht/^Mig Ytm d< r SttdJr, fiiuft der 
AnM’urm ms l^err Wenn rriiin -irn 
Schilden Sol 4IU 1 Spit*h r i' o gut wie 
mriglirh nuniniiert, sollfi d^i K.irripl 
U rt-iH riiirh wrnigm Minukn 
\ orbfr stin, 
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/ cX Om'I f T r v| ii * 1 dliM 

I 30.000 <Leben l 
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/unlictisl wild direkt dort gekämpfi. m> sicli du 
Boss befindet. Viel I euerwlstSfU ist hiervon Vor* 
teil, ansonsten benötigen Sie einen ausdauernden 
Heiler, Soccothrates wirkt auf manchen Spielerei¬ 
nen FLAMMENSCHOCK, der zu entfernen ist. Sein 
WEG SCH LAGEN trifft einen zufällig ausgewöhtten 
Spieler mit knapp 500 Schadenspunkten, dabei 
hiiuertflSM sein Ansturm eine Feuerspur, die sehr 
viele Lebenspimkte kosten kann, ‘-olltt* man in si- 
hlneingeraten. Daher müssen sich alle Spieler im 
i aufo des Kampfs umpositionieren, um nicht go 
öfut/ett zu werden, Damit nicht genug Feueischn 
den, besitzt Zornseher Soccothrates auch noch 
i’ino I FUl ItÖtiAND AURA, clio allen Nahka ■ 
alle drei Sekunden 450 bis 550 Feum schaden ;u- 
fügt. Der Kampf lässt sich auf die Weise entschei 
den, dass man so wenig Feuerschaden wie mög¬ 
lich einsteckt. Devon abneseiien ist der Kamof 


✓ 


ich ! 1 1 •-*so* idt > • schw 
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i50 Pöuf RfjHhwpiift n 
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C: Der Herold 



>t das I Limonen-Pärchen besiegt, 
geht os munter weiter ( in Stück im 
Raum zurück und die Treppe nach 
oben, finden m* h bekannte t, ’.egnet Oie ein¬ 
zelne Schildwaehe (31) ziehen Sie aber besser 
nach unten, denn heim Kampf aut der Lrep 
pe ist sowohl für Heiler als auch Fomkämp 
)ei ett die Sichtlinie blockiert, I )ie Leiche hei 
Punkt 35 erledigen Sie im Vorbeigehen, 

Die Wlpe-Stelle par excellence 

Nun kommt rino fast s*. hon k^ond.hx' Stelle 
Zwei S hiüu ,n hen( 17) * n>jvi von Jen t\<s: 
und r , gihl keine Ylü^lichkeit nur eine v on 
ihnen , f \\ Iinkon Sie imlsson sieh also **o£en 
beide XU? Wein * en Sohr hilfreich ist hier 
em )ttger, da die Schildwachcn, obwohl aiv 
sonsten ^i\i;en viele I tfekle immun, in eine 
1 ISK M IM l I 1 : pepaekt worden können, 
\uhenlrui :|+i t Meh oiiu 1 dei Schtldw.u'tn'n 
gut „kifeik das heitil tfer lager schient eine 
dei WaJvn an und mueht suh dann aus 
tlein staub I \\ sie Union alle Räume ausret 
hrnd eeUvrl haben hat der laeer tum Plak’. 
den Mctallriiven spazieren zu führen In «kr 
Zwist hen/eil streckt dei Rest der Truppe die 
Wache nieder Alternativ kennen Sic 
natürlich auch andere Klassen kiteu la.**M?n, 

I ivrnSo .ii h jrtf.H h mit beiden gleich i-it»p 
an müssen Sir mit Chaos > ••ebnen Pm VYa- 
dtM vrwrWIn [H , rm<iiu , n( ihr Ziel verbre» 


ton konstant du* arkanen ENTLADUNGEN 
au: einzelne Spieler 3 ersuchen Sie auf jeden 
l all sich aut ein Ziel zu konzentrieren. Sie 
haben nichts da\ on beide auf 30 Prozent Le* 
bensonorgie zu bringen und dann den Hel¬ 
dentod zu sterben. 

Auchindoun-Flashback 

Ist diese sehw ere Stelle gemeistert, kommen 
noch standardmalMg zu ei Leichen(ob 3°>und 
dann, etwas ungewohnt drei Ciegnergrup- 
pen, die sich aus Humanoiden zusammenset - 
zen die Sie bereits aus det -Vuchenaikrvpta 

kennen: Astrale Lebensbinder, Weilemvirker 

und toter Dies«, Gruppen sind aber mit ein 
wenig Crvwd Control IM RU.WPI X \c 
KOPFNUSS et cetea) überhaupt kein Pro¬ 
blem. Pie t ebensbinder de- \straleums soll- 
ten zuerst fallen, da sie ihre Begleiter und sich 
selbst heilen können. AulJerdem haben sie die 
wenigsten Lebenspnnkte Sfe w uken ab und 
zu SCH \m NW ORT: SO IMI RZ (Magie 
Sollte entfernt werden! und ILSSH \ oder 
IU\Pt \ aut einzelne Spieler, was \or allem 
tui den Lmk der so gehemmt nicht mehr 
entschreiten kann ärger lieh ist. \uch diese 
Klickte können Sie entfernen 
l>te VVellenwirker schlagen deutlich harter 
zu (bis zu 1.300 Svhadenspunktei verwan¬ 
deln ge-legentlieh ein eine Spieler in em 
Schaf (I fick! unbedingt aufheben! und tivf 


fen Spieler mit dem L BEKSCHALLKN \L L 
dei zwar schick aussieht aber bis zu l.tS.V 
Schaden anrichtet Einfaches Tanken und 
schnelles Zerschreddern ist hier gefragt. 

Pie Löter des Astraleums sind reine Naiv 
kampier, die Spieler mit Outeftekten belegen 
welche die Angriffe- und Bewegungsge- 
schwindigkeit verlangsamen Pie eigentliche 
Schwierigkeit mit diesen Gruppen besteht 
kaum in deren Fähigkeiten -ondem eher da¬ 
rin, alle Kämpfe auf engem Raum stattfinden 
zu lassen Befinden sich Spieler hinter Ein¬ 
gängen oder halb im Raum, während andere 
abseits mi Gang stehen ist itr. den Hciicr die 
Sicht time blockiert was steh in Kombination 
mit dem Debuff BINDEN der Lebenshinder 
als tödlich erweisen kann Pullen Sie also j-e 
Gruppen 40 41 und 43 nacheinander in de 
c»ang dann kann Ihnen nichts ’.vissieivr 

Schon wieder Dämonen 

L dJ weite? echt > > c können schon, einen 
Blick m den Eci/ter R.uirn und 4 nr ;vo v gc 
ner 4o bis 4‘> werfen l\xh Vorsicht: Hinter 
einem schmalen Durchgang befinden sich 
links und rechts jeweils nm Dtmcnm, die 
Sie iii\h m\ Kaum \ orhes N kampren sc-.: 
teiv Bogenschützen und HMtenrufct u>n 
SsiTgcrvm warten mit uivmgenehntcn FAhig 
keihm aut 13er Krieger pullt eine der be*icu 
Grupjvn wMtnchtijK zu den MiNtnstem. dte 
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linICh d« MANÜfhl 1/ dfl'ii’. ßrtiif*iNi»l »imjAri 

11* *m hOi \ i m Qin m 




W*\t htlittM iti i u rlllm U , nn drr vummi 
Kium p*trmj 1 11wr rwlr Aby%% luii «*tiu- *4 r hr 
hohr Aggri> K*tchwnlr und ichrtidi 

in dm Ktfinpf «*in r wi*ittt$tr zu m.i!m ;m »tun 

Aüh iliifiin KnOplm 94# itd> /ui ni dm 

BogpTTVM h'itzrn Vt,?f OtMr? hui lA/ffti - i i 4 

bro * pu rtkU? 4l *. i« f KnlIrtwüM uriil vwiif ■ 
«iiht uturi^whm v w?l Scludm mit vinm 
Spf/iibchlwin (2 IMH* W# 2>200 
pttftfcj») Sri ft H \ M \NFFZ ll^ltfVt Sprkrr 

im tw ^ w.** m «wti m> H ** ff.i>{ir.rh 
wtiw AISrriJin^R hutr ilrr HfllJrmiifaf rinm 

\ ini Uri- f \ Mist d*r prv 5*kun 

de t*m .lui I Im^r m hu J#»n 

Vs* Tifi * -*|m h Hilf mnil tl< * ni» hl au* 

-Jir ~~*r\ H** hfW'tin ki Hiftm* wird 

•-* krttitfh C^ruiu dK^t’in Grund püiIUi- 

<|ü*f fu t^ryiw ^ iif/♦* m hfwil 

Dffp ImpAd 

*4* n i1**%ert < rtipp*t> hrfrfftnnw , t* 

^rri — »Alwm ri»*»ri|p»Aff> Aby** /•> hl 
Ah« - r«f*fpJ‘***‘ *if<illrf wrffl« fl rf 

( mt Gm Mfln*. dfim 4w Vf I IH 

jMrvv« M,// itft 'frf^rf l*TH ■■ ' 4 ’ 

Ntfdr-n, l4(«v rv (IKm •fftrAfi'f i-<-j 
IMP llMP IIrOn «WunraAl !>' ,r| '^ |,f 

t*w viiiti **(l II ' 'V rr' ff Khhr 
VnKlMf «r 1 1 * dirh ir»fl »fKprlrr #mI, «il* **fV. 
,^< r .n#rf« o, WfnlWfmfl^iiwCfyp' 

4-g fKiü / <Vf^ W|ji» ^t Im k irtrv f 


Df* iifupjw' *ii*lit hlvr 4*»u i - h .im 
Abv***. 1 1 1 r % Udtlpn Ml 11 i ti^% 

iuf4ll> wirtl (Mihififll dbrr nirhl. 

vi-iv* d^r krimpf ilatlun h lrn hl vviril I )r# 
Ml I M M ' n ii lit i»orj|>^l hi'i funl 4 »j >h I« rn im 
nurf tv»rh I hi^ JiHlt» * 1 - ud p<U-* 

Ä#l 4 «U/u nrM*lh vi* i* dm liiUI K 4 4 Hl) U 

dH AbVü. Wfdi Ilm ki »rrJilfil lihl 4MTI blh 

»Mirlrrv InMt I li^lrr ftrUvM^ ihr ff 

CrupfH^rd^tlim: itw vif\mtnm («mh 

lilf + r lullin drf IVh f# f Wircirf iIhm Ii tfifi ( .1 

r»rr mn hi sm kun«- und ütnni t i*i r 

Hl K Hl II UNC# KlAn/4m # w tmt\ pvr Tübnl 

. * " TTft) I Vf AlryiM 11 1 ri» rrfdlif uh^iirn dl 1 
1.11 t'if I * t n-f m-.i -t» v / ilttfl .ili^ « 

vwt*chniU*f\ lhm*n f # rri V b*uw f % ( l rdili*r f lnlU 0 % 
«mg wird 

Im lrt/f 1 .itiiii rt i hm rindt 1 

• • *-J immm .1 ^ r rn .. r 

und urikm du i» » *1 v I» t! < / f ^ r .SI M 

^ irkütt« fitof mit # wi,i yh^driH^urtklifti »<n 

AtUm rühm 7it4tm nthi lM«tt)n m»( Ilm kl 
il w udff Almfjml (Im \ in:} ( f. Srtiiir 
kvn und * Hl Krlrj^t %Mlltvm wirklich hmu - 

lünhrh Niich <litwr VuMmhl M\ 
(#KfWfT\ kirmmt drr lldh’püriit drt in 

Atjvfi/ Min I drr mit rtU« n \*)lMfw 

h rn ipn * h#n M IIFhI llirrt Ir 1 >p| i* 1 ,, 
ti irnpUy irfVtl f ilifer r 1-4 M|f 1 , 

mt** *1 fcv l^rivri zu d m #t|]t 

(♦"fi hii^kitf n vKrn* w 
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A U t H I N l> O U N i MANAtiWUl l 


Auchindoun: 





Managruft ist die leichteste der 
\ ier Instanzen in Auchindoun 
einer Katakomben-Anlage inmit¬ 


ten der Kn. vheno u-10 in dm Wäldern vor. 


Terokkar. Wenn Sie die ringförmige An¬ 
lage betreten, befinden sich die i mgangc 
/u den Instanzen im Norden (Managriift), 
Süden iSchattenlabvrinthF Woi. n i Aue he- 
naikrvpta) und Osten iS-ihekkhallen). In 
der Mitte dos Hat/e- ist em Instanzstein, mit 
dem Sie au aweil Ihn' Mitspieler herpnrten 
können Durch seine zentrale Position ist 
dieser Fleck auch sehr beliebt für Duelle. 
Jede der vier Instanzen hat einen Vorn»um, 
in dem sich NPCs mit Quc- n aufhalten Vor 
drr M.inagruft verweilt Wxuspnnz Hara- 


inad, bei dem Sie zwei Quest*. annehmen 
können) Die dritte Quesl für die Managruft 
ist eine Begleitquest und nuiw in »1er Instanz 
gestartet wenden, doch dazu spater mehr 

So bereiten Sie sich vor 

Ein Magier in der *. .ruppe ist in der MaiUh 
gruft wünschenswert: Er kann per VER¬ 
WANDLUNG immer einen der zahlreichen 
I rinde effektiv aus dem Kampf nrhmen und 
obendrein kriegt Ihre Gruppe kostenloses 
Wasser, um dem hohen Manaverbrauch ent- 
gegen/uwirken Fehlt der Magier ^Ilten die 
i leiler und Zauberklassen literweise Wasser 
im Gepäck haben. Da die Kanif I nsgesamt 
all. ■ recht kurz und heftig sind, lohnt es sich. 


>|c Instanz Auf einen Blick 

im Süden ddf WMditf vüf^ ^ *4? 

(PC’GatncS'W^rtkÄfl^ Ü,5 b\ 

63 66 

12 Stunden 

£ 
j 

Pandamonfeft 

» 

1 TdvaroK 

I Nmuspnnztittaffat 

Optimale 

Grupp« Krieger, Priester« Schurke. Magie' 

E> Hexenmeister 

Ein Magier macht mit sei net VERWANDLUNG die 
Instanz mMivxf'Tii ungemoin leiettter AuAerflom 
empfiehlt steh ein Priester, der sowohl mit seinem 
• SchettenscK.:: Butt als such mR IMGI3AM 
fiUNG den m erleidenden Scheden mindert 
Alternativ mm Magier arbeiten Jäger mit F 
Rden/no mit VERFÜHRUNG Oder Schurke« 








schaden*.* teiger nde Mittelchen ein zu wer» 
fen Iran kr etzstetne. G hier hilft ein¬ 
fach alles, um dieGegn< ■ a'sb in*- len-^dt» 
zu belonlem IVnn Schnelligkeit und hoher 
S )laden -und in der M .magrv.it eher getr.'./ 
als Zähigkeit und Ausdauer. 


Magie Ist alles 

Sk* müssen zwingend einen Spieler dabei: 
ben, der Magie bannen kann (Paladin oder 
I’nesterF An sonsten haben Sie es dreifach 
schwer. Denn viele Magfe*Effektt der 
Gegner s.ind ms zerstörerisch, das» Sie kaum 
dagegen inheilen können in dfef ignmn* 
toi Instanz haben Sic o mit deutlich mehr 
Magie-shaden als körperlichem S: Kaden 
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H er finale Kampf in Arkatr.v tsi vier 
wohl schworst!? Kampf sämtli 
eher Lünf-Spielerlns tanzen in der 
Sv herbem« «dt W; d vier Kampf eingol.vutot 
sind zunächst nacheinander dr« i Elite-Mini 
Bo-se i: besiegen, bevor der Fndgegner er 
scheint i fieser fordert die gesamte Gruppe 
, i>t aber \ oi allem tiir vlie Heilor-Klnssen vier 
rvsnstc Alptraum. Wenn Sie unsere Vipps 
beachten, kann aber nichts schief gehen. 

fr 

IVr Kampf Lvgmnt sobald Sie stell Aulse¬ 
her MelUchar nahem I r tiüllt sich sofort in 
eine teige blase ist dadurch unverw undbar 
und öffnet nacheinander links und rechts 
Gefangnishiken aus denen Elite-Monster 
Schlüpfen In-gesamt offnen sich vier Luken; 
aus der zweiten hüpft jedoch der freundli¬ 
che \ IV-Magier Mitlhouso Mannsturm. der 
Sie während dos restlichen Kampfes unter¬ 
stützt. Zwischen den einzelnen kleinen Bos¬ 
sen haben Sie kurz Zeit. 1 ..ebenspunkte und 
Mar.a zu regenerieren - nutzen Sie die Pau¬ 
sen unbedingt 1 l>t der dritte Mini-Ross be¬ 
siegt, erscheint Herold Horizontes -nacht 
kurzen Pro :ess mit Aufseher Mollichar und 
greift umgehend die Gruppe an 
Doch zunächst zu den einzelnen Mini- 
Bo>-en 1inter 1 uke 1. ' und 4 wartet jeweils 
einer von zwei möglichen Bossen Welcher 
erscheint entscheidet vier Zufall Was diese 
Monster draufhaben und Sie als Spieler be¬ 
achten müssen folgt jetzt im läetail. 

Erste Welle: 

Phasenjäger oder Wichtel 
Pfwt$en}äger 

Der Phasenjäger haut teilweise recht hart zu 
1 1 ,5tV r.s 3.200 Schaden bei einem Defensiv- 
Krieger), stellt aber, sofern er die gesamte 
/«•st nur am Tank knabbert, kerne («edro 

h l. _ de i Rest ci«; r (Gruppe dar Vlle paar 


Sekunden bim.fit er sich hinu-i den link 
sod.iss dieser -> linell iiMcit'n,’n sollte und 
die Nahkumptei sich anders positionieren 
müssen Wenn der Tank ausreichend Zeit be¬ 
kommt Aggro aut/ubaueu, ist dieser Kampf 
ein Kinderspiel 

Wichtel 

IVr Wichtel kippt schnell um richtet aber 
mit seinen auf zufällig ausgevvählte Zie¬ 
lt» abgeleuerton I-euerballen relativ hohen 
Schaden an I r lässt sich deutlich schlechter 
tanken als der Phasen ja ge i Ihr Tank tnus- 
sich etwas mehr ins Zeug legen L)a vier 
Wichtel nur wenige I ehenspunktc besitzt 
ist den Kampf schnell vorbei. 

Zweite Welle: 

Millhouse Manasturm 

Dieser NPC unterstützt Sic im Kampf und 
kann geheilt sowie gebutfed werden. Es 
zahlt sielt aus ein Auge aut ihn zu haben, da 
sein S hadens-Output eine wirkliche Mitte 
für Ihre Gruppe ist. Tipp: Der Heiler sollte 
ihn pc*r Fokus (dazu \ izieren Sie ihn an und 
tippen „/fokus in den Chat) zusätzlich mit 
ins Interface einblenden dann haben Sie so¬ 
wohl seinen als auch die I ebensbalken der 
Gruppenmitglieder im Blick. 

Dritte Welle: 

Akkiris Blitzrufer oder 
Sulfuronmagmawerfer 

Akiriss Blitzrufer 

Dieser Wirbelwind macht einen Natur- 
schaden-AE mit einer Reichweite vor» über 
4t 1 Metern, sodass alle Gruppenmitglieder 
1 AM bis l 2tM Naturschadexi kassieren Wie 
alle Elementare dieser Kategorie ist auch 
dieser immun gegen Natursdtaden und sehr 
widerstandsfähig gegen Magieschaden. Er 
w irkt gelegentlich einen Fluch, der den zu- 
ge fügten Schaden aut einen Spieler verdop¬ 
pelt. Dieser Fluch sollte zügig entfernt wer¬ 
den Außerdem kann er sich selbst einen Bull 
\ erpassen, mit dem er nur n**ch die 1 lälttc an 
Magieschaden einsteckt. Kluge Magus i m« 
sen sich diesen Buir per Z \l Bl KR \l B und 


sfocken vom Naturschaden-AE nur tM* < 1 

I lallte ein* 

Sulfuronmagmawerfer 

Fr verursacht wenig Schaden ,im lank, wirkt 
aber einen H L I RKHCiFN. aus dem sich die 
Mitspieler unbedingt herausbewegen soll¬ 
ten, da man ansonsten pro S-künde 9ÜU lüs 
1.100 Feuerschaden einstig kt. Sem FLUCH 
DES MAGMAWFRFERS verringert die Hei 
lung aut das betroffene Ziel um 50 Prozent 
und sollte umgehend entfernt werden, 

Vierte Welle: Drakonaar der 
Pechschwingen oder 
Drakonaar des Zwielichts 

Drakonaar der Pechschwingen 

Bei det \ ierten Welle erscheint eines von 
zwei möglichen Drakoniden, die an die 
Exemplare aus dem Pechschwmgenhort er¬ 
innern. 1 Vr Drakonaar der Pechschw uigen 
ist immun gegen Feuerschaden (wichtig für 
I euermagier 1 ) und zündet ab und zu eine 
DRUCKWELLE, die so stark ist. dass sie 
die I ebenspunkte der Nahkampfer halbiert. 
Femkampf’ei und Heiler bleiben via her aut 
Maximalabstand. Per Drakonaar der Po* h- 
schwingen sollte auch b«u iiuttelmätMgem 
Equipment der Gruppenmitgheder im Staub 
hegen, be\ or Herold Horizontis-. erschein'. 
Brauchen Sie allerdings /u lauge, haben Sie 
es mit beiden Gegnern /u tun - das Wie¬ 
derbelehen in Nethersturm ist Urnen vlann 
sicher. 

Drakonaar des Zwielichts 

IAieser Drache verfügt uber via verschiede- 
nen Brutkratte die auch schon die Drachen 
im IVchschvvingenhort auf Lager hatten: 

BRl i KRAFT ROT ! : iigt tlem Ziel ein« n i\it 
zu. des jede Sekunde Feuerschaden \ en.tr- 
sacht. 

BKUTKRAFT B1AU: Verringert die \n- 
griffsgeschwmdigket! um 50 Pro/ent, 'be¬ 
wirkt Frostschaden unii verbivmit Mana 
BRITKRAITGRI N: Das Ziel ist betäubt 
BRUTKRAFT SCHWARZ; Spieler erleid, ■ 
Feuerschaden (2.0X) bis 2.500). 
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BRUTKRAPT BRONZE: Macht den Spieler 
kampfunfähig. Verringert die Zauberge- 
schwindigkeit um 50 Prozent und die An¬ 
griffegeschwindigkeit um 25 Prozent 
Auch v.tnn das verheerend klingen mag: in 
der Praxis ist dies ein leichter Gegner, der 
schnell umkippt, auch wenn er seine Brut¬ 
kräfte oft einsetzt. Zudem lassen sich einige 
dieser Brutkräfte per Magiebannung entfer¬ 
nen. Ein einfacher Gegner. 

Herold Horizontiss 

Dieser Widersacher ist wohl einer der 
schwersten aller Fünf-Sp ieler-Instanzen • Die 
gesamte Gruppe muss aufmerksam und ko¬ 
ordiniert zusammenspielen. Der Heiler hat 
hier eine schwere Aufgabe zu bewältigen¬ 
ist sein Ausnistungsstand nicht gut genug, 
wird er die Aufgabe schlich tw eg nicht meis¬ 
tern, Für diesen Kampf empfiehlt sich ein 
Back-up-Heiler. Ein Schamane, Druide oder 
Paladin ist Gold wert und sollte, unabhän¬ 


gig von seiner Klassenausrichtung, ein paar 
Hellsprüche einsineuen, wo es nötig ist 
Das Fähigkeiten-Repertoire des Herolds ist 
wahrlich reichhaltig: Gelegentlich wird ein 
Spieler per BEHERRSCHUNG übernommen 
und richtet seine Kräfte gegen die Gruppe. 
Außerdem wird manchmal ein Spieler per 
FURCHT durch den Raum gelenkt Dieser 
Effekt kann und sollte entfernt werden, da 
sonst wertvolle Sekunden verstreichen, in 
denen die Schadensmenge der Gruppe auf 

den Boss vermindert ist 
Doch die richtig fiesen Tricks kommen erst 
noch: Bei 66 und bei 33 Prozent erschafft 
Herold Horizontiss eine Kopie von sich. 
Diese hat nur sehr wenige Trefferpunkte, 
verfugt aber über all die Fähigkeiten des 
Originals. Daher gilt so schnell wie möglich 
umhauen' Damit Sie wissen, welches der 
beiden Viecher nun das Original und wel¬ 
ches die Kopie ist, markieren Sie den Herold 
vor Beginn des Kampfes mit einem Symbol. 


Das Menü zum Auswahlen der Symbole ruf 
der Gruppenanführer per Rechtsklick auf 
den Lebensbalken des anvisierten Ziels auf. 
So können Sie das Original von der Kopie 
unterscheiden und sich gleich aut das rich¬ 
tige Exemplar stürzen. 

Besonders heimtückisch ist jedoch seine 
GED ANKENWUNDE, ein blauer Strahl, 
dem GEDANKENSCHINDEN des Schatten - 
priesters recht ähnlich. Dieser Strahl betäubt 
Spieler und verursacht über drei Sekunden 
pro Sekunde 1.800 Schattenschaden. Dies 
stellt den Heiler vor zwei äußerst gravie¬ 
rende Probleme: 1. Ist ein Gruppenmitglied 
davon betroffen, erleidet es in kurzer Zeit 
extrem viel Schaden. Daher sollte ieder 
Spieler möglichst bei 90 bis 100 Prozent der 
Lebenspunkte gehalten u erden, damit ihn 
die GEDANKENWUNDE nicht dahinrafh 
Zudem hat die GEDANKENW L NDE die 
unangenehme Eigenschaft, dieselbe Per¬ 
son zweimal hintereinander zu he harken. 
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w M l e» , da et ab rasä t zi tfi c Sdodensquede 
sehr effefctw st Sobald der schwächere Dopp c *- 
Sänger erscheine. missen de Schadensttassen 
ade* geben, um (fiesen sofort niederznslrecfeen. 
Schafft es der Heiler, ade am Leben zu hatten, ist 
fi*f Kar- p' s '.r-ori f 3 ö geuomen. Übernommene 
Sp*e>v so .‘er 3<e mcf* grgrenen. sondern per 
FURCHT. BSFM1E, VBttMNPUJHG oder ahn6- 
chem aus dem Kampf nehme». 

Spieler ist übernommen u r d 
greift Ihre Mitspieler an. 

Spieler fochtet Kampfunfähig. 

Spieler st betäubt erhält 
Iber drei Sekunden pro Sekunde LSOO Schatten- 

schaden. 

Erschafft bei 86 und 33 Prozent seiner 
LibenjpuMii «hi schwächeres Abbild semer 
Mtbft, die aber Über die gbttbin Fähigsten 

«erl‘/£L 
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KKMRA/ I INSTANlOUl 
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Und das können Sie abgreifen! 



Stoff 


Scherbenwettschrelter 

Wiid beim Aufheben gebunden 
■ ,si- Si hwero Rüstung 

446 Rüstung 
+18 Ausdauer 
* >4 Intelligenz 
Benötigt Stufe 70 

Äitiegen Emont'' ‘ ohelrefferwemmgum 21. 
Anlegen Eihoht in AnfrltfsKrafl um 5Ü. 

Schulterschutz 
der Manasphäre U8,9B%) 

Wird beim Aufbeben gebunden 
Schulter 
117 Rüstung 
♦23 Ausdauer 
♦ 26 Intelligenz 
+17 Willenskraft 
Benötigt Stufe 70 

Anlegen. Erhöht durch Zauber und magische Effek¬ 
te .jrsochten St badeiumfl Heilung um bis zu 29. 


Umhang der 

funkelnden Auren (te.75%) 

Wird beim Aufheben gebunden 
Rücken 
78 Rüstung 
+12 Ausdauer 
♦16 Intelligenz 
♦18 Willenskraft 
Benötigt Stufe 70 

Anlegen Erhöht durch Zauber und Effekte verur¬ 
sachte Heilung J m bis zu 12. 


Stoff 





Lampe des Friedlich 
Rastens 

Wird b-?>ro Aufheben gebunden 
Nebenhand 
*16 Ausdauer 
+18 Intelligenz 


en 




Tu 


Benötigt S 

Anlegen: Erfiof 

Anwrgen Steffi 




ÜIS 


lüur ui 


d Effekte vcfijr- 


1 i sc kur 


iden 6 Maflfi wietler- 


Muster: Hose des we' 8 «" 
Hellers ‘' 

Wird bem Aufheben gebunden 
Rezept 

aenötigl SCWnWct* 1 13T5) 

Bender; und Euct» ä» Näb0n « mi Hose des 



iuffctf.dc 


(16.17%) 


Leder 


Handschuhe des 
Unabhängigen 

Wird beim Aufheben gebunden 
Hände 
183 Rüstung 
+27 Beweglichkeit 
+20 Ausdauer 
Roter Sockel 
Blauer Sockel 

Sockelbonus: Abhäitungswertung+3 
Benötigt Stufe 70 

Anlegen: Erhöht die Angriffslust' um 38 

Bernsteinfalken* 
armbrust 

Wird beim Aufheben gebunden 
Schusswaffe 
159-239 Schaden 
(66.3 Schaden pro Sekunde) 

Benötigt Stufe 70 

liegen Erhöht kritische Trefferwertung um 18 
Anlegen Erhöht die Angr iffraft um 13. 


(14,36 ^ 

Armbrust 
Tempo: 3.00 





(12.65%) 


Brustharnlsch des 
Gezeitensturms 

Wird beim Aufheben gebunden 

Bmst Schwere Rüstung 

652 Rüstung 
+28 Ausdauer 
♦22 Intelligenz 
Blauer Sockel 
Gelber Sockel 
Gelber Sockel 
BenötigtStufe 70 

Anlegen: Erhöht Zaubertrefterwe: t ung u m !0 
a niegen. Erhöht duich Zauber und magische Effekte 
verursachten Schaden und Heilung um bis zu 36 
Anlegen: Stellt alle fünf Sekunden 4 Mana wieder- 

her. 

Set: Gewandung des Gezeitensturms (5) 

Geheiligte Krone (12.08%) 

Wird beim Aufheben gebunden 

Kopf 
127 Rüstung 
+12 Ausdauer 
+24 Intelligenz 
♦26 Willenskraft 
Blauer Sockel 
Meta Sockel 
Benötigt Stufe 70 

Antegem Erhöht durch Zauber u nd Effekte venu 
sachte Hortung tim blkzti 52 t 
S et: Gtfheifig'e Roben (6) 


Shlffars Nexushom fto.26%1 

Wird beim Aufheben gebunden 

Einzigorng 

Schmuck 

Benötigt Stute 70 

Anlegen' Erhöht kritische Zaubertrefferwettung 
um 32. 

Anlegen: Chance, bei kritischem Zaubettreffet Ihren 
Zauber schaden zehn Sekunden um 225 zu erhöhen 

Verdammnisplatten- 
brustschutz Ui.77%) 

Wird heim Aufheben gebunden 

Brust p|al!e 

1164 Rüstung 

+30 Starke 

+27 Ausdauer 

Roter Sockel 

Roter Sockel 

Blauer Sockel 

Sockelbonus: Kritische Treffer wertung + 4 

Benötigt Stufe 70 L 

Anlegen Erhöht kritische Treffer«tftupg um 19 

Set: Verdamitmispfeuenrüstuni: 15) 


(13.66%) 


Halsschmuck des 
Gedankenstroms 

Wird beim Aufheben gebunden 
Hals 

♦15 Ausdauer 
+17 Intelligenz 
+ 17 Willenskraft 
Benötigt Stufe 70 

Anlegen Erhöht durch Zauber und Effekte verur¬ 
sachte Heilung um bis zu 35. 


(15.16 %1 


Stoff 


Geschnürte 
Sicgelstlefel 

Wird beim Aufheben gebunden 
Füße 
107 Rüstung 
+24 Ausdauer 
+18 Intelligenz 
Roter Sockel 
Gelber Sockel 
Sockelbonus: Intelligenz+3 
Benötigt Stufe 70 

Anlegen; Erhöht kritische Zaubertrefferwertung 
um 17, 

Anlegen' Erhöht durch Zauber un i magische Ef¬ 
fekte verursachten Schaden und Heilung um bis. 

zu 20. 


fj *, - propchwce 



PFEILSCHNELL Besondere 
Jager freuen sich nbet die 

BemsieinfiilkenatmbniSt 

die bei Soccothrates zu 
erbeuten isl 












































































I N S l A N l C» U I DI 


AUCIIINDOUNt SCHATTtNl 


Auchindoun: 





er vierte und letzte Flügel des Au- 
c hi ndcmn-Insta nz- Komplexes ist 
ausschließlich für Spieler der sieb¬ 


zigsten Spielstufe geeignet und beherbergt 
vier mehr oder weniger anspruchsvolle 
Bosse. Botschafter HÖllenschlund, Kazzak's 
kleiner Bruder, Schwarzherz der Hetzer, ein 
spaßig aufgelegter Fettklops, Vorpil, der 
Großmeister des Schattenrats, und zu guter 


Letzt Murmur, der Herrscher über die Luft, 
warten mit prall gefüllten Schatztruhen auf 
ihre zukünftigen Bezwinger. Sind Sie mutig 
genug, die Herausforderung anzunehmen 
und auch diesen Flügel von Auchindoun 
von den dunklen Schergen zu säubern? Auf 
den folgenden Seiten erfahren Sie alle Tricks 
und Kniffe, um den Gewaltmarsch durch 
Auchindouns Königs-In stanz zu überleben. 


le Instanz auf einen Blick 

Im Süden der Wälde» vonTerokkar 
(PC-Games-Weltkarte U,15) 

70 

1,5-3 Stunden 

5 

Botschafter HÖllenschlund 
Schwacher/ der Hetzer 
Großmeister Vorpil 
Murmur 

Optimale 

ippe: Krieger, Priester. Magier, Schurke, 

Paladin/Schamane 
Wie üblich vereinfacht der Zauber VERWANDLUNG 
es Magiers viele Kämpfe. Bn Paladin oder Scha- 
ane alszweiter Heller nimmt viel Druck von Ihrem 
Priester und erleichtert das Durch kommen. 



Dazu sollte Ilm* Gruppe ein wenig mehr 
Zeit mitbringen als gewohnt. Das Schatten- 
labyrinth ist größer und herausfordernder 
,ds Managruft, Crypta oder Sethekkhallen. 
Um das Schattenlabyrinth Überbaur 1 /n be¬ 
treten, muss mindestens ein Mitglied Ihrer 
Gruppe den finalen Boss der Sethekkhallen, 
Klauenlord Iktss, bezwungen haben, Die¬ 
ser lässt einen Schlüssel fallen, der das Tor 
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Questgeber 

Meiisah Sonnenkrone 
In Shattrath 

Spionin Grik tna vor dem 
Eingang des Schatten- 
lab/rinths 

Seher: Larissa Sonnenhieb 
im Sanktum der Sterne 
Aldon Exarch Onaala 
Altar der Sha’tar 
{beide Im Sehanenmondtal) 


0 Questgegenstand von 
# Aufseher Feusäge 
in der Feste der Legion 
iSchattenmondial) 




Erzmagier Allurus 
tpt Pass der Totßnwmde 


-Mi? Masuud am Eingang des Schattenlabyrinths son 
• Den Kodex des Blutes im Schattenlabyrinth lesen I 

- Murmur bezwingen 

- Spion To'gun im Schatteniabyrinth finden 

- Fünf Seeiemnstrumente stehlen 


- AchtGleven des Sonnenzoms sammeln 

-Azaloth befreien \. 

•Mit Altrius sprechen 

•Saihai, Tharalon und Xeleth bezwingen 

- Schwarzherz 

Den Splitter zm Grokom Totauge (Horde) bzw. Ordlnn Donnerfaust 
(Allianz) bringen 

Morgrorort und Makazradon bezwingen (Feste der Legion) 

- Priil David Wayrte sprechen (Wälder von Terokkar) 

David Waym- die zusätzlichen Materialien bringen 

- Großmeister Vorpil bezwingen 

Den violetten Aufzeichnungskrtstalt in der Nähe von unterirdi¬ 
schen Wasserquelten im Keller des Meisters benutzen 

- Zehn Geisterhafte Essenzen zu Eranagim Aitmu» bringe» 

Cedricln Dutwan sprechen 



Startet mit. 
und ende: mit 
Labyrinths“ 

Startet mit rindet SpionTo’i 
cndein# .Seeleninstrumei 

Stanet mit .Ausbildung 
KaraborundendetmitJ 
teuflischen •Ismen* 


Scfirri-ifeil:-,' "V ho «in 



Startet mit .Sprittor des nikJaribanns* 
und endet mit .Encyaopawlis Dae- 
monita* 


Startet mit. Ajkane Störungen* und 
endet mit .Natri Kim/hüin' 
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■' um lii-iMnvmgang oHnct. Dü- Mon-lcr- 

• 1 ■ V ' v.li u-u-n in iltlVi l.iblit' MnsIt'Hs 

gilt 4*> /vwMvhoh zwei uikI sechs t M i,m i au 

K Stchi^flpftge Mobgmppffi rir vÜI 

ein Graus fÜt (Oclcn Kn*y,.*r we.ih.ilb sich rrn 
(VTKU VNUU Nk.) I tcwnnvistcr 
■ ERFÜHRT N) SchutU'(KOl’FNUSS)odty* 
U ist \i 1.1 i immer gut m cUm t. ; nippe 
m^ ht um ein/diH' i egner aus dem Kampf 

/u nehmen i.likktklu'rwvis«’ mihI f,isi .itK- 
egner tluihanoid uiul dadurch .tnl.illigl 

Kn g.mgigc«. t i tieku i Crowd < ontrcl) 

Beim Spielen des SvhäUml,ib\ rinlhs s.niv 
mein Sie übrigens Rut beim Unteren 
Viertel in Sh.ütr.ith I ine gänzliche 
Säuberung der Instanz entspricht in 
etwii 2.500 Kutpunkten. Der finale 
h«.»ss Murnmi schenkt Urnen davon 

Leichter Beginn 

Im ersten Raum tritt Ihnen zunächst 
nur ein einzelner Todeshöriger oder 
Ahoi} t der Kabale entgegen - kein 

Problem. Diesen Gegner erledigen 
Sie während Ihr Priester oder Magier 
noch die Gruppe bufft. Wenn Ste es eilig 
haben, lassen Sie im ersten Kaum ein paar 
Mobgruppen aus. Bekämpfen Sie die ers¬ 
ten zwei aus bis zu drei Todeshörigen und 
Akolyten bestehenden Gruppen am besten 
direkt am Eingang der Instanz, So verhin¬ 
dern Sie. dass schwer verletzte Gegner da¬ 
vonrennen und weitere Feinde anziehen. 
Klassen mit der Fähigkeit, Zauber zu unter¬ 
brechen, müssen die Akolyten vom Heilen 

# 

abhaiten. Sonst verlängert sich der Kampf 
nur unnötig. Bestens dazu geeignet ist ZU¬ 
SCHLÄGEN, SCHILDSCHLAG, GEGEN¬ 
ZAUBER oder TRITT von Krieger, Magier 
und Schurke oder auch ein manasparender 
Shjfe-1 -Erdshock des Schamanen. Die Ako¬ 
lyten haben außerdem die Fähigkeit, einen 
Schatteischutzzauber zu w irken, der circa 
3.000 Punkte Schattenschaden absorbiert. 
Zum Ende des ersten Raums hin treffen Sie 
auf Hexenmeister der Kabale mit jeweils ei¬ 
ner Gruppe Wichtel. Um die Gruppen dane¬ 
ben nicht versehentlich zu pullen, sollten 
Sie die Wichtel mittels WEGLAUFE 
weit nach hinter ziehen. Dort sind sie 
einfach mit diversen Flachenzauber- 
Pähigkeaten wie WIRBELWIND 
oder ARKANE EXPLOSION 
zu bese:ngen Haben Sie 
die beiden Wichtelgrup- 
per und den Hexenmeis- 
ter criedigt konmen Sk 
d€T Gör;*: iahinter 

wi?i- 

fere Mcnstef ar*- 

Kulten 
Stie ’iicr dvLZU **-- 

r.f u rn der ShtUz 
: wrheP der 
Jer Outeh der G*rg 

<4rrn Teuft’Kticn 

i LH Mit 7hjft) 

’-n pNir fi* Irn 

i Vrr 


T- 
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KANN; Aul dm ZhilgotodUn 

«Ich Ihnen die Hwtkw dm Knit.il*> 
tr’(|on Itofo olnjrig«* I äfiii’hdt WIHI.II IWIND 
Hoi ,m stuft und Udöilrllgmn unionillcl 

um mi, 

ütGENMHTiil; Oil!. himtiMn (ittliin Mir fl« Im 

Kampf iVtfUin tlln lluti» 
Im l l.llllnt klm 
Ab.lmld hnllitn, 
i Dm Mi vnmilh 
tlurti* Si.lifidmi 
nniliistift Ihren 
Hollor mirl IfJvil 
dliftnrn du) voll« 
Kon/onlnitJori 

tüi die Heilung der 

Niilik.iMijifldiO.iiKi, 
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hatten priester der Kabale 

ER KANN: Die fähigkelüm GrDANKENSGHIN- 
und SCHATTENWORT: SCHMERZ fügen In kurzer 
“lt eitrem hohen Scheden zu. 

GEGENMITTEL; Das Bannen von SCHAT^^^P 
TENWORT: SCHMERZ durch Priester und 
Päiddliifc macht dlm.en Schwächungs/aii 
!?:< unschädlich Betäubungo- und Unter¬ 
brechung effektfi helfen dabei, dar, Wirken 
von GEDANKENSCHINDEN zu vermeiden 




Bösartige Ausbilder! 

WAS SIE KANN: Dlrfit <iinnmmn F livRrm n 
dorn SchwAchangwiiubK" MAI DER iiJcki Utimnl 
davon bei (offen,, erhöht sich dl# Trefferdinnr.e der 
Kmatur auf Sie d> utlkh Aufgrund «tun hohen An 
griffst i<mj)M der Ausbildern! mi dies eine tfitifldft# 
Komhirintiofi. Außerdem beefut «hi den f i liehen 
/niiberSCHAtfINNQVA, 

GEGENMITTEL fniik', l/uson sich vom MAI 
DIR ffJCKf »in wenig bnrfimJrucken GA* 
him ’.!> Ihrem lenk ilabn IAnger 

genug Bedrohung wirf die And 
bfldedn ayfrutwiuen, um 
-mr «ui der 'itefieron Softe m 
fliehen, D^r SCHATTEN 
NOVA entgehen Sw ngl 

.1 d* m. M «, 
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Botschafter Höllenschlund 

Der Botschafter direkt aus der Hölle ist darauf aus. 

Sie zu vergiften und das Fürchten zu lehren* 
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Ihr Tank (fiesen Efiefct abbefcosanL Ist dies 


tvtli-r ses 


FLIiCHT betroffen, sucht sich A»r Vorax- 
ri «n ande t%-? ZjtA U r*J dieses- &t 
n der Reeei leichter eeoanzert und bekommt 
'Utspnchertfl h eftige Sdila^ ah. Ab hgsfes 
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Der erste Bossraum 
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Gruppe Ritualisier 
Hpaflen Dean das endet aest im V\ipe 
{Tod der gesamten Gruppe». Die ersieh 
r-vs Gruppen BihuBaw^ links und rechts 
der Biegung, sollten Sie auf jeden FaH weit 
nach kmten in den Ga^ putten. Da diese 
größtenteils Zauber dnsetzm, tun Ihnen zu 
schaden, müssen Sie die Bos e w k fater dazu 
st zu Omen zu lauten. Setzen Sre ent- 
'len Hie utiiL\z^ l et« es» 
oder Lauten Sie nach dem Pull außer Reich¬ 



Bf RS* 


ten ARKAVE GESCHOSSE, FROCTBLTTZE 
und FLAMMENPL FFER. um Omen eirtzu- 
hetzen. Den DoT FLAMMEN PUFFER kann 
em Pr a e st er oder Paladin nhthdfe v«m MA¬ 
GIE BANNEN oder REINIGEN etffemejv 
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Dem Furchteffekt entgehen 
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ist wohl der ner n^te und lar ^ni erigjte 
^ —ien Instanz. Sechs VUpappen, 

■ aus via bts sechs EBteGepienv 
m^zwisden Ihnen und dem im Hin- 
tsrsniTii erxa’.nh^ren zv.'eiten Bos~ der In¬ 
stanz. Schwarzherz der Hetzer Außerdem 
patrouillieren die todbringenden Bösartigen 
Ausbdder durch den Raum. Gehen Sie es 
tepnB an. Beobachten Säe die L»uh%e- 
gt der Aitdäfci - iötai Se dn (cten und 
p litten Sie dann im richtigen Moment die 
erste Vierer-Gruppe. Schalten Ste vor allem 
die Sduttenpnote der Kabale - e n twe d e r 
durch schnellen Sdudoeiotaa oder CC-ö* 
Ute — aas. ßuv Heiler müiw i sich vor den 
Kuhisten in Acht nehmen. fH w> tn j iw n e h m 
TRITT und uirtdtrivivn Zauber Auh 
crhiür A tTden 4»e t*»rvpp*m mrt \Uyn 




























































AUCHlNDOUN: SCHATTENIABYRINTH 






Reichweite mit FURCHT belegt. Der rennt diesem hinterher Hier muss vor allem 
Effekt halt fünf Sekunden an und lässt Ihre Ihr Heiler aut Zack »ein und den Krieger. 


Gruppe wie aut gescheuchte Hühner durch 
den Raum rennen. Problematisch ist diese Fä¬ 
higkeit besonders, wenn der Tank den Effekt 
abbekonunt und dadurch automatisch die 
Aggto verliert. Botschafter Höllenschlund 
sucht sich dann ein neues Ziel, das nicht un¬ 
ter dem Furchteffekt leidet, und streckt die¬ 
ses im schlechtesten Falle mit zwei bis drei 
Schlägen nieder. Tote Gruppenmitglieder 
bei Bosskämpfen in Fünf-Spieler-lnstanzen 
bedeuten meist das kollektive Sammeln am 
GeistheUer, wesiralb Sie den Tod eines Ihrer 
Gefährten tunlichst vermeiden sollten. Dies 
geht auf zweierlei Arb Die erste Möglichkeit 
ist es, die ganze Gruppe so nah am Boss zu 
platzieren, dass alle (!) den Furchteffekt ab¬ 
bekommen. Denn dann behält Botschafter 
Höllenschlund wei ter den Tank im Auge und 


Druiden oder Paladin fast den kompletten 
Kampf über auf maximaler Lebenscnergie 
halten. Denn wenn der Boss seine Furchtfä- 
higkei» eintett kurz nachdem er Saure ge¬ 
spuckt hat, bekommt der Tank in den fünf 
Sekunden einen Hauten Schaden ab Bei der 
zweiten Variante steht Ihr Heiler weit genug 
entfernt, damit ihn der Furchteffekt nicht 
trifft. Der Tank muss nun so gut es geht, ver¬ 
suchen, mithilfe von BER RWTJT den 
Etfekt abz.ubrechen Dazu bleibt et am bes¬ 
ten den ganzen Kampf über in der BERSER¬ 
KERHALTUNG und nimmt den dadurch 
erlittenen Extraschaden in Kauf. Wahlweise 
kann er auch wie gewohnt in der VERTEILE 
GUNGSHALTUNG tanken und rechtzeitig 
die Haltung wechseln, BERSERKERWUT 
aktivieren und wieder zurückwechseln Dies 


lauft allerdings am ein Glücksspiel hinaus 
da der Furchtzauber nicht regelmäßig von 
Botschafter Höllenschlund verwendet wird 
und BEKSERKERWL I i ine 30-sekündige 
Abklingzeit aufweist Erwischt der Botschaf¬ 
ter den Tank wahrend der Abklingzeit ha¬ 
ben Sie ein Problem Im Optimalfall haben 
sie einen Zwergen- oder Draeneipriester 
dabei, der immer wieder FURCHTZAU¬ 
BERSCHUTZ aut Ihren Tank wirkt und den 
Kampf dadurch extrem vereinfacht. Alterna¬ 
tiv schützt auch ein Schamane die Gruppe 
mit seinem TOTEM DES ERPS HASSES wun¬ 
derbar gegen den Furvhteffeki. Dann kann 
auch Ihr Heiler bedenkenlos so viel Abstand 
zum Boss t lehrner: das» ihn der E'urchtzau- 
ber nicht trifft. Meistern Sie den Umgang mit 
dem Furchteffekt wird der Kampt schnell 
zur Routine und Ihre Gruppe kann »ich über 
die werte ollen Überbleibsel freuen. 




FURCHTBAR Solange der Tank nicht dem Futchtef fekt erliegt, ist altes m Butter. 
Sonst sucht steh Höllenschlund ein nnues Opfe< und heizt diesem ordentlich ein. 


bekannten Todeshörigen und Akelyten der 
Kabale- Haben Sie die ersten beiden Vierer- 
Gruppen erledigt, können Sie den patrouil¬ 
lierenden Ausbilder pullen Lind eliminieren. 
Anschließend beseitigen Sie die restlichen 
drei Gruppen in der Milte Weiter gehl es nnt 
der aus Ihrer Sicht links gelegenen Monster¬ 
gruppe. FLier konzentrieren Sic snh zuerst 
auf die Ausbilderin. Tätigen Sie den Pull, 
wenn sich diese ein paar Meter von der Mob¬ 
gruppe entfernt. Im anschließenden Kampf 
gegen d ie Sechser-Gruppe lohnt es, wenn Ihr 
Priester zu Beginn einen der Gegner per GE¬ 
DANKENKONTROLLE übernimmt und ihn 
von seinen Kollegen in Stücke reißen lässt 
Erledigen Sie noch die Dreier-Gruppe ganz 
links im Raum und wenden Sie sich dann der 
anderen Sechser-Gruppe zu Ihrer Rechten 
zu. Pullen Sie diese aber erst, wenn die Bos- 
artige Ausbilderin sich wiederum einige Me¬ 
ter entfernt hat (siehe rechts). Fassen Sie auf. 
.j.iss zaubernde (,egner nicht stehen bleibt n 
und im Laufe des Kampfes die Ausbildern! 
mit in den Kampf rufen, Noch schnell die 

Reibende Dreier-Gruppe ausges. halte). 


stellt dem Kampl gegen Sclnvarzherz naht» 
mehr im Wege Wichtig: Im gesamten Raum 
patrouillieren getarnte Auftragsmörder dei 
Kabale. Diese greifen überraschend in den 
Kampf ein und stürzen sich mit Vorliebe auf 


Ihre Heller Überprüfen Sie vor dem Kampl 
gegen Schwarzher/ den gesamten Raum 
noch einmal, ob Sie auch alle Auftragsmör 
der erwischt haben« Greifet! diese w ährend 
des Boxkampfes ein, können Sie ein packen. 

^ Fortsemifißaul Seite 280 
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Schwarzherz der Hetzer 


Um diesen 
und ver: 


.ampf zu meistern, sollten Sie Spaß verstehen 
ten, möglichst den Überblick zu behalten. 


V\A ' 


j* 


' Ja 


l 






SO LAUFT DER HASE: \_ 

Versuchen Sie. vor CHAOS STIFTEN Mittel zu er¬ 
greifen, um den eigenen Schaden ru minimieren. 
Gegen den Verlust der Bedrohung durch KRIEGS- 
DONNER und CHAOS STIFTEN hilft nur ein schnel¬ 
ler Einsatz der SPOTT-Taste. 


D 




< *r J 11 IIn < 1 y **f 1 * 11t |uf • ie\t' < ifup 
pvi\ dl* StTl WH*! igstl* ]jr* *_'i 
im S< h,ttti*iilabyrinith d.-> 1 * *h < 
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gegen Schwnr/Iicrz deutlich vt-nutifat ühcm. 
An erster '«teile sirhf «Iahe» das Kurt pl< u* 
Lct?rraumen de- Saales, da dem Hcd/cr an¬ 
dernfalls allt? VOTbliebeilen Kivatuivn zu I itl- 
i ( 1 ‘iJen Her relativ geringe Nahkamptv« ha 
den \ »>n S« bwar/lwr / crlaubl «- Ihrvm hink 
bei diesem Kampl sogar semetiffiöiflive Aus* 
rüstung aus/.u packen* Aufgrund der figgen 
( iedankenkti»itrnl||>hase, ist das Milbnngen 
von Manatr ankeri lotineitHw« 11 und r 1 1cji 
^ tei l d« p ri Kampf ordentlich* Ausgrbi annte 
f leiler und Zauberer werden sonst /u einfa 
eben Statisten* 

Steht der Saal flchlicRIivh ffd # sind Ttanki 
an Bord uml hat Ihr Tank den Schild wie 
der cihgepackt, kann der Kampf gegen d 
Schwefgewii hl Schwarzherz beginnen 

Der Kriegsdonner 

Die erste Fähigkeit, die Schwarzherz im 
Kampf gegen Sie filmte ist der KR II ( 

I H )NNBR. Dieser w irft Ihre gesamte Grup¬ 
pe um einige Meter zurück und fügt dabei 
1.000 bis 2.00tl Sthadunspunkte /u /usilz 
lieh set/i er die KednluiHg filier davon be- 
troHm* n Spiele» komplett zurück dm dies* 

I ahigkeit etwas* /u imKchärfcii, tet es für dm 
dank hilfreich. sich mit dem Kücken an einer 
Wand zu pusitinnierert. So vermindert er die 
Gefahr, nac h einem KRIEGSDONNi K aus 
der Kok h.weite des 1 leilers /u gtflang*i\, /y 
dem ist dfirTank so nicht dazu ge/vv t ineen 

1 r ” 1^1 


1 000 bis 1.500 Schaden 


Stößt alle sich In der Nähe befindlichen Spieler 
zurück. Fügt 1.000 bis 2,000 Schaden zu und re* 
du/ieft die Bedrohung aller Betroffenen. 


Zufällig auf ein Gruppenmitglied angewandt. Be¬ 
täubt das Ziel für eine Sekunde und fügt 300 bis 
500 Schaden zu. 


Gf? , afikenkont< , oil Effekt auf alle GruppewnitglK- 
der mit einer Dauer von 15 Sekunden. Dieser Effekt 


d eßerirohunt; von Schwar/tier/ zurück 


oinncvni rVmS€iru?m ßfunpn Hoiiy'woocJ Kni[»'pon hfl! (IMfifit Opi» 1 ! niif gfifftfitflftfim MitfiMfifif W 

stehen Sie Spaß'-Phase sorgt er aufgrund vollkommen sinnloser Kl Aktionen oftmals tu» HMt»rfc«a 


































*'*■*' Hlk *« '.toll ZUrtU k kill llrt/iT /II 

laufe** nooderu V «. direkt wi'Hvr Bedio 

fclM Udtvuvo Ulvll .kr t li-l Ur sollte n. 11 

• ’■ '''v'ghthkrtt «II einer \v,uwi oikr einem 
PK-tlrr tm Saal positionieren um . i vnf.ilb 
) !tt .n 'f. Kt t v '< wette zu gelangen Nu ll 
. ' . kKlU4IK>NM:.H Im i s zuch m um 

. v.'M*'! WVlMi^cit iii*n lank umindest für 
eu vn km •*•.• \ugvnbtkk im,, ut Bedrohung 
.mtb-iuen .• u l.is.ti \en .> hleu Sir deslmlb 
nn ■, Sekunden keinen Schaden und 

% i*i«sekten Nu’ große t lei lungert. So stellen 
Sie das Überleben Ihivt Gruppe während 
du vr Phase de? Kampfes sicher. 


Sturmangriff 

iVr S II RMAXGRUT stellt dir zw ritt* bä* 
higkeit von Schwarzherz dar Sic tilgt nur 
geringen Sch,ulm von Tot) bis 500 Punkten 
zu uiul betäubt das betrottene Sd (Qt eine 
s, kur Je viU rdmgs kann cs passieren, vl.sss 
Sir mich einem STURMANGRIFF und dos- 
■a-n zugtugten Schaden einen weiteren nor¬ 
malen Nuhkampftrefter von Schwarz.herz 
dem Hetzer orhtlteri In diesem seltenen Fall 
bekommen Sie unter Umständen bis zu 3 IHM) 
SchaUenspunkte. Die Ursache des zus.il/li 
chen Nah kampftreffers ist ein N ■■■netfekt 
der Spielmechanik. In regelmäßigen Abstän¬ 
den, ähnlich dem Waffentempo von Spidern, 
wirkt Schwarzherz einen normalen Nah* 
kampfschi.ig. Der STURMANGRIFF folgt 
jrdivh in zufällig generierten Abständen - 
und das macht es ni> 'dich, dass der STURM¬ 
ANGRIFF kurz vor einem Nahkampfangrilf 
erfolgt Dies hat dann zur Folge, dass Sie 
zusammen mit .lern STURMANGRIFF einen 
weiteren Treffer einstecken müssen. Das ist 
besondt für Stoffkbssen gefährlich, vor 
altem wenn diese nicht auf ihren maximalen 
Cesundheitsstand gebracht sind* 

Jeder gegen Jeden 

Diir lästigste und auch schwierigste Pha¬ 
se des Kampfes gegen Schwarzherz lautet 
dieser mit seiner Fähigkeit CH !^OS ST II- - 
TEN ein. Auf seinen Ausruf „Zeit für Spat! 
verlieren alle Gruppenmitglieder für 15 Se¬ 
kunden die komplette Kontrolle über ihren 
Charakter Die spieleigene Kl übernimmt 
nun die Steuerung der Druppe, woraufhin 
Sie sich mit Ihren Gefährten gegenseitig an 
die Gurgel wollen. Was lustig klingt, kann 
sich aber äußerst schnell in eine Niederlage 
»Men den Hetzer entwickeln. Während Sk 
Sich unter dem Einfluss, von CHAOS STIF¬ 
TEN befinden, b»H*t die KI eine Vorhebe 
dafür all Ihre Zauber und Fähigkeiten mit 
einer hohen Abklingzeit zu aktivieren oder 

/u wirken. Besteht in dieser Kategi keine 
Ata wähl mehr, die künstliche Intel, 

»enz gern auf <ß» ttuerslen Zaubersprufhe 
zurück Besonder* «Is Heiler belastet diese 
Kampfphase den Manavona: enorm Ms 
Sdwdemklas« haben Sie ganz andere Pro 
ie denn Sie wollen Ihren Heilem an den 
fairen m der Anwendung kleiner fm k» 
-n Ste das Ausmaß des wWehe«d«i 
. Modi klein Die Fäh.gko.t M R 
KBEN «rmbglxht «* dein Sl,u,r ' 


ii dem t MAOS Mil U N vollU .imiium 
ZU eilig* I i ■ IVskGppi dleuling» mir bflj 
pi*r tekteui i itTiing und schneller Reaktion 

n,u U dem \ u-.ii il d- i tetaSTH lager i OrWll* 
de«n mit etnei vm .-eilig unter dein Heilet 
pkil/iottcn l ISK U TI I Mi I d. i* nu-umen 
Mana verbrauch des Heiler» während der 
UbBtÖtunden-Phahe. Bricht die Falle durch 
ein i .ruppemmlgUed, w.u e*. den VViMicli 
dennoch wert. Da Schwarzherz CHAOS 
STIFTEN meist kurt iu.-h seiner Fähigkeit 
KRffiGSDONNER einsel/t, IM slieh der 
Versuch ah k,i leger und Schurke, die Wat 
fe in der Waffenhand kurzzeitig aus/u/ie 
heu. Der temporäre Schndensverlust spielt 
dabei keine größo Kelle, da Sie dem Hulk 
den erneuten Bi*drohungsoulbau zusätzlic Ii 
erleichtern, Bleiben Sie als l lexenmeistör 


siiits am Mnna Mimmiim. um fi* 

den an Ihren Gruppemmlgl'« dr m während 

t HAOS srn 11 N zu VW . irn Wenn su* 

,1U-M* I iimveine t'if)»' hf* n und sich n.e h Ab 
laul dei I ' 1 Sekunden VUräei hthlieb ; 1 11 V 
putiliimliUeil, RtnaduVt Sit Schwarzher/ dl« 
i ietzor hoffentlich »um er in tnedei 

Die Brechstange 

Bleibt vier Erfolg dennoch uu>, besteht 
bhckllch die Moghi I ike'it, alt» iiTt Kampf Ver 
f.l erben er die InsUinz noch wahrend de*) lau- 
fendr- i Karnpli"*« als Geist wieder /u bi'tretett 
mul Ihre Gnippe weiter zu unterschut/en 
Da dieses Vorgehen hei fast kTfittet .iivderen 
Imtnnz-Bi»sgegner klappf, Wetbt ÄBWdh 
len, ob Entwickler Blizzard nicht auch hier 
bald den Riegel vorschiebt. 














Großmeister Vorpil 

Um nicht vom Großmeister versklavt zu werden, 
ist eine klare Gruppenaufteiiung notwendig. 




■ 




Im Optimairaii dan 1 kein Leerreisender den Groß¬ 
meister erreichen. Den FEUERREGEN vermeiden 
Sie so gut wie kompfett durch das schnelle Vedas 
sen des Podests. Den durch SCHATTENBUTZSAl- 
VE verursachten Schaden müssen Sie wegheilen 


Vorpil ist der vielleicht 
anspruchsvollste Kamp! in dic- 
''*' r Instanz Oer (irodmeisiet ist 
Art Hexenmeister der Jen gesamten 
Kampf über aus drei von ihm erschaffenen 
Portalen Leervvandler beschwort. Im Lattfe 
des Kampfes {deportiert er außenefem Ihre 
Gruppe aut sein Podest und la>$t einen FEU- 
ERREGEN los. Zusätzlich wirkt er regdmü- 
% eine SCHA1TENBLITZSALVF, die allen 
Gruppenmitgliedem zusetzt. Die Gruppe 
lässt den Tank den Boss wk* gewohnt puh 
Ion und gewährt ihm einige Sekunden, um 
Aggro aufzubauen. Die Standardattacken 
des Großmeisters sind kaum ein Problem. 
Sie richten lediglich 700 bis 1.600 (kritisch) 
Schaden an und bereiten Ihrem Heiler keine 
Probleme. Sollte es eine der Schadensklassen 
übertreiben und dem Tank die Aggro klau¬ 
en, macht Vorpil an Stoff- und Lederrüstun» 
natürlich mehr Schaden. Doch Aggro-Pro- 
bleme gibt es - einen fähigen Tank voraus¬ 
gesetzt - in diesem Kampf eigentlich nicht. 

Leerwandler - 
Selbsthilfegruppe 

Die wie Leerwandler aussehenden, blau¬ 
en Dämonen heißen hier Leerreisende und 
„reisen“ von den Portalen im Norden, Osten 
und Süd westen in zeitlichen Abständen im¬ 
mer in Richtung Croßmeister Vorpil. Bei ih¬ 
rem Meister angekommen, zerreißen sie sich 
selbst in einer ungemütlichen arkanen Ex 
ptosion. Dies hat zur Folge, dass Vorpü um 5 
Prozent geheilt wird und jedes umstehende 


Khtgbod Ihrer Gruppe drei 2 jOOD Schaden 
kassiert Autsch Das wollen Sie auf jeden 
Fall verhindern, JHier/u betreuen Sie bereits 
vuf dem Kampf mindestens ein Gruppen- 
mitglied mit der speziellen Aufgabe, die 
I Lcetreisenden zurück in die Dimension zu 
schicken, aus der sie gekommen sind. Aut 
dem Weg zu Vorpil sind dieblauen Winzlin¬ 
ge weder tankbar, noch teilen sie irgendwel¬ 
chen Schaden aus. Die Aufgabe besteht also 
einzig und allein darin, die I eerreisenden 
nicht bei Großmeister Vorpil ankommen zu 
lassen. Als „Anti-Leerreiser-Einheit" bietet 
sich eigentlich jede Schadensklasse an. Le¬ 
diglich Zauberklassen wie Magier oder He¬ 
xer werden aufgrund langer Zauberzeiten 
mit der Zeit Probleme bekommen. Lrn den 
kleinen Fieslingen schnell ihre knapp 2.500 
Lebenspunkte abzuziehen. braucht es mei-: 
mehr als einen Spruch. Und sollte der Zau¬ 
berkundige einmal verfehlen, wird es eng, 
Wer mit dem Gedanken spielt, mehr a ts einen 
Spieler mit der Beseitigung der Leerreisen¬ 
den zu beauftragen, muss aufpassen. Denn 
je länger der Kampf dauert, desto mehr von 
ihnen greifen in den Kampf ein. Der Scha¬ 
den auf Vorpil muss deshalb ebenfalls kon¬ 
stant hoch bleiben. Sonst haben Sie schnell 
eine ganze Armee von blauen Dämonen auf 
dem Bildschirm. Um dem designierten Da- 
monenjager seine Aufgabe zu vereinfachen, 
sollte der lähk aufmerksam bleiben und sich 
mit Vorpil strategisch günstig positionieren, 
^iehf er, dass die Leerreisenden nicht genug 
Schaden kassieren, zieht er den Boss in die 


/00 bis 2 000 Schadenspunkte 


■ • oii beschwört Leerreisende. Diese bewegen 
sich stets in Richtung ihres Herren und explodie- 
e Sie ankommen. Die Explosion heilt 

Vorpil um 5 Prozent und fügt jedem umstehenden 
Soieier 2.000 Punkte Schattenschaden zu. 


Ai e 30 Sekunden teleportiert Vorpil sich selbst 
and sämtliche Spieierauf sein Podest 


ich dem Teleport beginnt Vorpil sofort, einen Feu 
erregen m zaubern. Alle Spieler auf dem Podest ar¬ 
talten pro Sekunde 1.000 Punkte Feuerschaden. 


Oiese Fähigkeit tritt in kurzen Abständen auf Jeder 
öitnjffisneSpieief erleidet 1000 bis 1.500 Punk 
•e Schattenschatfen. 


Halbzeit 

Schwarzherz kuschelt mit dem Boden und 
Sie dringen tiefer in das Schattenlabyrinth 
ein. Ab durch den Gang hinter Schwarz¬ 
herz und einen Blick in den nächsten Raum 
geworfen, sehen Sie wiederum einen pa¬ 
trouillierenden Ausbilder oder Vorarbeiter 
Die kennen Sie ja schon und erledigen sie 

schnell und sjcher im Gang Rechts um dje 

Ecke warten einige relativ harmlose Skelette 

darauf, Fkichenzauber-Effekte abznkriegen 

Neben einer weiteren Gruppe Skelette be¬ 
gegnen Sie hinten im Kaum noch einer Zwei¬ 
er- und einer Dreier-Gruppe Hier treffen Sie 
das erste Mal auf einen Fanatiker der Kabale 
Die ungemütlichen Kerlchen hauen schnell 
und hart zu. Außerdem konzentrieren sie 
''ich gerne auf ein bestimmtes (iruppenmit* 

Chcd lUld Sind nur mithilfe v.m Sit VpJ 

Ähnlichem daran zu hindern. Machen Sie 
kurzen Prozess. Erledigen Sie die zwei Aus¬ 
bilder Im nachfolgenden Gang und Werfen 
L ”' nuri Blick in den fhronsn.il von i ,toß- 
mcister Vorpil Drei Vierer-Gnippchen und 


drei Skeletthorden gilt es zu beseitigen, Die 
Kultisten und Fanatiker in den Vierer-Grup¬ 
pen sind Ihnen bereite bekannt. Neu hinzu 
kommt der Zelot der Kabale. Dieser wirft 
mit Schattenblitzen um sich, und verwandelt 
sich in einen Höllenhund, sobald seine Le¬ 
benspunkte auf 20 Prozent gefallen sind. Als 
Mini-Magmadar haut er krätti , und mu 
>ihndl niedergestreckt werden. Nun stehen 
Sie vor dem Großmeister und zwei um ihn 
patrouillierenden Vierer-Gruppen. Passen 
Sie den Zeitpunkt des Pulte gut ab und erle¬ 
digen Sie diese. Nun schicken Sie Vbrpil auf 
drn Boden der T in,, hm, durchqueren die 
nächste Biegung und machen sich auf. den 
letzten Raum vor Murmur zu säubern. 

Schlachtfest 

er Reihen mit vier Gegnern und 

« •ne Gruppe, besiehend aus drei Zauber 
bindern, gilt es, vor dem finalen Kamp* 
".vh zu besiegen Die Gruppen setzen Mrh 
ms Henkern. Beschwörern und Zauberbin 
1 * ,M ^ rr Kabale zusammen. I lenke 


Mtl 


















Kuhtung lK t .ii.Murim-n 

skn* . M*tWnvh 


Teleport Ins Feuer 


Alle 30 Sekunden tfetepotthKt s.ch Gro# 
me»sler Vbrpü zurück .tut seinen Ausganjj 
punk» Ihn* Gruppe 1 nimmt er mit seinen» 


/.lulvr SCHÄFTEN ANZIEHEN gleich mit 
Vu * dem Pud es t angelangt, beginnt er, fünf 
bekunden lang einen EEUERREGEN zu za u- 
beni der sinnlichen auf dem Podest stehen¬ 
den Spielern pro Sekunde {!) 1 


zu rügt Hier heißt es also, dem flammen¬ 
den Interno mit einem schnellen Sprung in 
Rainung Süden zu entgehen, Vorpil bleibt 
die ganze Zeil über seelenruhig auf seinem 
l’S.itz stehen und kehrt nach Beendung des 


I I I I RRFGENS hiii\ /um lank zurück, Irtl 
Idi'iillall kriegt jedes l.i uppenimtglicd ledig¬ 
lich 1,000 Schadenspmil-n ih durch den 
eventuell eintreleiulen lag hoch? R ns .!.000. 
I m Priester kann diesen Schaden lucker mit 
einem aus der Hand geschüttelten GEHET 
DER HEILUNG wcttmachen. Nach dieser 
Phase muss sieh die Gruppe schnell orientit - 
n n und die zu nah au Vorpil gelangten I .ver¬ 
reisenden entfernen. Hier müssen - je nach 
Menge der blauen Dämonen - eventuell alle 
Schadens»! üs teil er kurz mj (helfen. Achten 
Sie darauf, dass das Podest jederzeit frei von 
Leerreisenden ist Sonst mag ein plötzlicher 
Teleport verheerende Auswirkungen ha¬ 
ben! Die gesamte Gruppe frisst dann enor¬ 
men I lächenzauber-Sehaden inmitten des 


IT: Ul RH Et 11 NS und de» » -j !■ kIu mod. 
Dämonen 

Gratis Schatten blitze 

Zulallsbedingt zaubert der* .it.EHiejsti.-r *1110 

SCH ATTK N BUTZSA LVE, d t< säiniliehe 
Gruppenniitglie« (er für circa 1,000 biy 1.900 
Schal len schaden infit Um-w Fähigkeit .»tzt 
er gern schnell hinterein.inder ein und ver¬ 
ursacht dadurch konstanten Schaden an all 
Ihren Gefährten I her ist ein I’rie ter ideal, 
um mithilfe von GEBET DER BESSi RUNG 
die l.ebenspunktebaiken seiner Gefährten 
wieder zu Rillen. Sehr gut macht sielt auch 
der SCHATTENZAUBERSCHUTZ des 
Priesters, um den eingehenden Schatten¬ 
schaden zu n indem. 



GEFAHR VON HINTEN Beide Schurken auf diesem Bild aktivieren ihre schadens- 
^^gen^CT^MT»ickstöct(ecff»VorpinrrimTOStef2eitdei^GaraüS2umachen. 



Krieger nach und benutzen HIN RICHTEN, 
wenn die I.ebensenergie ihrer Opfer unter 
20 Prozent fällt Zusätzlich schädigen sie mit 
WIRBELWIND alle umstehenden Gegner. 
Bekämpfen Sie diese deshalb am besten ab¬ 
seits den anderen. Beschwörer rufen Akoly- 
ten und Todeshörige zu Hilfe, die Sie noch 
vom Anfang der Instanz kennen Sie verhin¬ 
dern den Besch w-örungs Vorgang durch zau¬ 
berunterbrechende Fähigkeiten. Stellen Sie 
am besten einen Schurken oder Magier ab, 
der dies übernimmt. Die Zauberbinder soll- 
unbedingt zuallererst töten, da diese 
GEDANKENKONTROLLE und zauberun¬ 
terbrechende Schocks benutzen. Auf gepasst 
beim Pullen: Zwischen den Gegnerrei- 
hen erscheinen alle 15 Sekunden ein¬ 


zelne Gegner. Diese wirken sozusagen als 
Verbindungsglieder zwischen den Gruppen 
und sorgen bei einem unachtsamen Pull da¬ 
für, dass Sie neun Gegner an der Backe ha¬ 
ben. I )as sollten Sie auf jeden Fall vermeiden. 
Warten Sie einfach, bis Murmur mit seinem 
RESONANZ-Strahl die einzelnen Gegner 
ausschaltet, jegliche CC-Fahigkeiten sind in 

diesem Raum wie¬ 
derum herzlich 
willkommen. 


Ist der Raum endlich sauber, hält Sie 
nur noch ein letzter Sieg davon ab, 
sich als neuer Herrscher über das 
Scha tten la byrinth a us zurti fen. 

Gruppenmitglieder mit der 
Aufgabe, fünf Seeleninstru¬ 
mente zu sammeln, werden 
im letzten Raum auch zur 
Genüge fündig. 
































tUCHINDOtlN 


SCMAlTENLAttYKINTfi 


Murmur 



Der Herrscher von Auchindoun verlangt Ihrer 

Gruppe alles ab. 


Zu jeder Zeit muss ein Spieler sich in Nahkampf¬ 
reichweite zu Murmur befinden, um RESONANZ zu 
vermeiden. Ausnahme ist ÜBERSCHALLKNALL, wo 

jederSpieleraußerhalbdes Ringsstehen sollte. Auf 

MURMURS BERÜHRUNG wird mit einem schnellen 
Sprint in das nahe gelegene Zelt reagiert. 


s, 


I 




1.400 bis 2.000 Schadenspunkte 

Belegt das Ziel mit einem Debuff. Nach 15 Sekun¬ 
den explodiert der betroffene Spieler und verur¬ 
sacht 4.000 Arkanschaden an sich selbst und al¬ 
len umstehenden Gefährten. Zusätzlich wird jeder 
getroffene Spieler für 5 Sekunden zum Schweigen 
gebracht. 

Innerhalb seines Rings verlieren alle betroffenen 
Spieler zwischen 70 und 85 Prozent ihrer maxima¬ 
len Lebenspunktanzahl. Nachwirkend ist das Ziel 
von einem 6-sekündigen DoT betroffen, der noch 
einmal 12 Prozent dermaximalen Lebenspunktan¬ 
zahl abzieht. 

Kommt *um Einsatz, sobald sich fünf Sekunden 
lang kein Gruppenmitglied in Nahkampfreichweiti' 
zu Murmur befindet. Sämtliche Gtuppenmitglieder 
erleiden 2.000 Punkte Naturschaden und einen 
stapelbaren Debuff. der den erlittenen Naturscha¬ 
den zusätzlich um 2.000 Punkt« eihöht 


£1 

& 


ie haben es geschafft jedenfalls 
fast. Sie stehen dem finalen Bose 
M des Schaltenlabyrinths und IL-rr- 
scher über Auchindoun gegenüber. An den 
luftigen Bruder von Ragnaros erinnernd, 
verlangt dieser Boss Ihrer Gruppe einiges 
ab. Sobald Ihr Tank den Ring um Murmur 
betritt, geht der Kampf los. lassen Sie Ihrem 
Tank wie üblich ein wenig Zeit für einige 


RÜSTUNG ZERREISSEN, um versehentli¬ 
ches Klauen der Aggro schadenssüchtiger 
Nah kampier zu vermeiden. Warum nur 
Nahkämpfer? Solange sich Femkämpfer 
außerhalb des Rings aufhalten, können sie 
Ln diesem Kampf keine Aggro ziehen. Sie 
ziehen deshalb von Anfang an das volle 
Register und pumpen Ihr komplettes Scha¬ 
denspotenzial in Murmur. Glücklicherwei¬ 
se haben die von Ihnen besiegten Feinde 
in Murmurs Raum schon einige Vorarbeit 
geleistet und dem Luftlord bereits 60 Pro¬ 
zent seiner Lebensenergie abgezogen. Doch 
voreiliges Jubeln ist unangebracht. Ihm die 
verbleibenden 40 Prozent (ca. 165.000 Le¬ 
benspunkte) abzuziehen kostet immer noch 
genug Zeit und Nerven Vor allem Ihr Tank 
muss in diesem Kampf alles geben und 
schnell aul den Beinen sein. Murmur wartet 
mit drei Fähigkeiten auf. Sollte kein Spieler 
Ihrer Gruppe in seiner Nahkampfreichwei¬ 
te sein, wirkt Murtnur den verheerenden 
Zauber RESONANZ. Außerdem verteilt er 
zufallsbedingt den Debuff MURMUR S BE¬ 
RÜHRUNG bei dem der betroffene Spieler 
zu einer Art Bombe und von SCHOCKWEL¬ 
LE getroffen wird. Zu guter Letzt benutzt 
Murmur ab und an die Energie der Luit, um 
ÜBERSCHALLKNALL zu wirken. Erschwe¬ 
rend kommt hinzu, dass der Luftgott gele¬ 
gentlich auch Femkämpfer zu sich in Nah¬ 
kampfreichweite zieht Um den Schaden 
von Murmur zu mindern, bietet sich mitun¬ 
ter ein wenig Naturrest an. Haben Sie einen 
Jäger in der Gruppe sollte dieser auf jeden 
Fall ASPEKT DER WILDNIS amverten. 
Haben Sie arge Probleme mit diesem Boss, 
greifen Sie zur Not auf Naturresistenz trän¬ 
et* zurück. Ein ÜBERSCHALLKNALL ver¬ 
liert dadurch einiges an Durchschlagskraft. 
Nach ei folgreichem Kampf wartet das erste 
Schlüsselfragment der Karazhan-Schlüssd- 
Questreihe darauf, aus seiner Truhe befreit 
zu werden. 

Exitus 

Wie btTeils envilhnt* ist es enorm wichtig, 
sich zu jedem Zeitpunkt mindestens 
ein Spieler m der Nahkampfreichweite von 
Murmur befindet Denn steht dort fünf Se¬ 
kunden lang keiner Ihrer (.*eKihrten ( wirkt 
Murmur Kl SONANZ. Bei dieser Wokeit 
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■1;^?' .*"** n,M V ".»" .Muni, 

7 , , ( nÄdw ^ l “' k Ä \ui*. i i, m «rhiUtan 

IM.„« de, ♦!,.,* ... 

«‘“WHiwdm um mmi orhOhi .. . 

^ ‘ MP-fW lllnt Vklnuten. |,KnI Mmihni 

U ’**rrti»l*-ii| n. i tliiH j ( .|vi 

mm 4 (Xhi i.< li.ulri) .in Ihrer t i nippe 

^ ivuiiu. r |MihiHii-hii.irh 

jKtor RIBünan/ um ?ooo drin»», 

'•Ul v wi -m d*.» whiirt rr.(xX) *had#n* 

m -nif-l**» ritngi Murmui 

. iurn.it ... KI MINANZ zu wirken, und der 

* "‘H’f K' 'Ulit i | „f,In.Ille, 1*1 ||h 1 ml. 

MU'iMntn 


atm mmzhmtf wird gemacht, wenn Mm 

l,M " ‘ ' HAI LJCMAI.I, mrl im 

N,n ll '»"• <') Miliv..'n Mi. Ihn- (Mm 
m In* Mut.'I nihini'M mul hi i|i*i m Klnj» 
m»>t d.nnit .itr. der Nuhkampl/» me um 

M,u " ,l " t|l >< Man,Sdi.tin«tdar flinknUhi, 

i.l4' /o entkommen. im du* < ,»|.il.. 


l<l m >NAN/ < tu lv» h Mit wenig l . licu 
punkten und nur )u Pm/mt .Ii-i mirni .l. m 
! 1i V - ‘ m"'uv r.' ;i lu'.-m.li/.ki-H wir.l ei, Im 
J. n l.ttik m Inver, ui 11 1 . 1 1 .ei mitli n wieitef 

, ‘ M Uhl »mpl zu gelungeri Ml) i’lneni 

; ihM'-rk'i.iin.'n uik tu der Gruppe i.ollie 

Kl SONAN/ .liier Mp.uiiilii li keim» Rolle 

■,) «.•)> u l>.. m| tu | .'I li I Ii m W-i ( hi. li Mijlh m 
tu ilirM' I »htj'Ml nt' hl mul /.it t .rfiii hl he 
l«unmrn 


Die Schallmauer 
durchbrochen 

in »um. iMflin.thur" AlihUiiili*»> will i Mm 

'nur den l llli Itr ii/.ililt» i Ül» KM 'I lALt 
KNAII t r. i I 1 ... , k urii l)gl ili» "ien tmllu |uit 

/ ilil'i f *ii ii* 11 .h*- h d/rllr! „Mtilinili < ni 

/l.lil di i I nll I nrl'j/li' . " »ii Ilm iu < )Mit 

l.-n'.t.'i .m MM rinn »frei Selnnden limgeti 

\ 11 < 11 a.iri. ii» m .)< i Miii'mur rliij'l»... I ul) 

/u »< 1» .»U)-U In i. H. I i ( .1» h it.u. miI v»ii, di>■ 
■ • rI■ i i .mi 4 unntimcn. I norgir wn dri iiun 
/«itit».l < ii In • 1 1 « • ‘i■ «1 rel Sei iu»di 11 uiU i irii 
• .iMiIIuIm- ii» N.»hl> .UMp/ri’j^hvv -lh' Hielten 
drn Spieler .iiiBrrIt.ilh der» King/t gi-Lingen. 


s« HArn NI ADYRINIM 


- 1 " hii’M ‘•)» ii'.. d.i i h.ilii-Mtii i und 
• i> u ili ii hlr milur I Iii i I i i lirjii' M In I'J.i. h 
lii hl dli 1 I lli» |il I )*>'• f’i hl I* Ii hl» ’i. 'a .’i in Sjc 
1111 11i.i • in'■»I* i < i.ihk iuii iiel< l'»VM|f|r .|i'|i»<n. 
■>' hin ‘ n nll hl umnllli'lhill 411 dem Hl I 
.ii In j», i.i »n»|. mt' itm.'ii ihn du j i.),»r .«).r|(|• 

‘ »llh rnt .iu» h ihm h In llrii I>,itlnn h wml d.-r 
Wi'K /um i■ *1 *i nd. ii K.mif df , I ktlir'/n 
l‘’nnkjlni|dri Mim. m'h Mi li u.iUtillth i cmi 
•'■ij'.rri niti ii!» i< | ,iliif’k. -| i vni j Murin ur 

fWMJhon, da SJ< ... . 

»»h’li.'ii W.-i vi .m I l|l) |-’*»r HAI I I ' j A I I . y,< 

•"»Ifi-Ii wird, > ri llrrI uiihtr I '/ll hm M'. I'm/etll 
M im r m.i- im ih n I .'liriiHt M*-ij»i< und i-.t ,m 
1 1 'di iu m|i dri.'in l»d (Hmn.tj'I* rv i»| Ihm. 
'«(ii.idrn hl.» i A lt) h.'l» 11 |fi ji d» i ihn» ln 

IV ltl.llh Vi.ill in Ir. Mi l untj.'h um li in,il ).> 
'■'•»/<-»e H' iui i I i in ii'.rni'i |‘i»' mul>1 Zu „11/ 

Id h i.t du jm Iii dl. :u /k l mil ..)>.<hnil 

I '» l* )‘l, di'l* »l|r I’n'W'l'UUi; if'/'hi 1 1 W(iidij't i il 

um ''() l'rn/i ni n du/j» ii i .mj',-.imr wie nur 
‘ >. I il Id 111 Hi* I i.i hi n <*i. »He In 111 il ji n<'U N ih 
k.ini|'h»i 'i( Iiwr, wird»*) ui NdhlmiMphru h 
weih' /u f’.rl.inir/jii lind Muiimji mi ) Jn ,,il/ 
von Kl '-( INAN/ /m )urid» , ni Vor .ilUrni der 

hink d.irl tk-llr.ilh ni* rin 1 )|»lfi von IJI‘.j I' 

'flAIIKNAII rin I m i i l um lli i Wim (im I 
in dli lU Ir.IKj' I KIJAI IIJMC ;V 'l..4-,t VMM 
AMIAN'.I il i'Miln/ii'il d.i Ktmlkn ,ml IHi- 

V INAN/ Ifdief lli. li Iim r lull lll I ,11111 llrr 
I Ulli 'lll' ll 1 rC t'IMJlWAU |’ || M !■ *(",-11, Ulli 
drn fWI-KI-K MAI I.KNAI I r. I..1K- r ,H..lirlur. 

flM/ll tlM I .'ll 


A llilllirilv 1 .mit d* i I ui il llni i i ,t ii j ni, h 
heim ÜlH 1". ( IIAI J I NAl I, vm Mm nun 
iluh. ii fcil' ii» n I).if, l“i' ii n .ml KH‘■( lf JAN/ 
Vt'i r iii);»*rl M» h d.idiiif ii j,i ri nuH fl.miil 
Ihr hink d.ihel in-ht ■ oi/i ilij den Al.jMMir 
in.u hl, rnn'in Ihr I’i.• 11■ i ihn diilnr hr.l !(■ 
k'.ili/.r- /*.tI( (il)ef .ml JI)N l'ifli/rul nein, r I »‘ 

hereren. udr ludli'ii Und n.icll »‘ineni Olli k' 

'»* HAI l.ilNAU l»til/i,(duirll WH’d.'i hmh 
hril> ri, VV.'trd. t» S)i »Iiem i.ii lil .»I o nm .in, 
Wehn 't|i in. I m .rlf. i Hirn I Imlri Im dm < ,i U|* 

| »r li.iben Hin /m ..il .dl, I uh ili.iil'ii k.um 
i tu I I« |lri .ill' iit mim U IlW» I wr| j)i lieft 


I INSIAN/CUIDI 

ll|'l r Im 'm limkt'M Wefin '.ji iMrrl.'n, d,n.- 
der J.iril jm'w hl.tfrn Ii.il und nj< hl m» h. 
n«h(74»It)r. •"< . .in in ti (»weile von Ol WM 
St IIAM I NAf I I rifiinil, kdllJieuSri Mir >lm 
eint (rrltif'rn. H< rml/i ll Sil' MANIII 
'*•< M A I HIN, um immun gegen die Schell* 
w Hi /n »ein, und hleilrrn Sh- ,ui Muifiiirr 

ilrhi’i ii, Wli km Sjc .inHrj di J|> I HIFINNf ! I, 
he. di i (unk i » wlr»Jrr /irrI». I> In dm Null 

k. mipfh.iflt li.it, um den Kur (Irr km/.- 
/.nii /u t.n d »»ii I .ob und Diifil Ihr» r* .runn» 
Wtl'iI Ihnen ' klirr ii in Ain.h IV)■ »>/r*■ < umI l'.i 

l. tdliri' Können im I ,i||r eine« J iJIn*. mH I IS 
Kl,( K K bi'/U lmii)>'tWffjlM <;f ni\m mi.u 
d.’nr Ir idle hrri I Kr-kl von HHI f'sr 'I IAI I. 

K NA I.I. entgehen 

Schock me baby one more 
time! 

In mmw'lmiifrtl}{ofi AbKi.'lmleu I.eleid der 
f'Odin rin /nf.lljl^ .iiiiigrwj]jll|eti /.ir| tnd 

MURMUK'H in Kt i ii-i ING Dlecon i N huli 

I <»iinrn Sir rn« ht KHNK.I-.N, er lilr.ifi d.n, 
hi'lmlli-nr /n-l j»,h h I 1 . S» kundr-n ..pri. h 
wdi ilii 1 1 in die I nh j■ehen. N.m h Abl.mf d» r 
/ni CKplodlnl dm ImrUliite Spli'l» i, wird 

Ilt.H llgr*»» ll|.'(ldi lt, (lll llflll Si lmidrn /mit 
S( HWI l< rl'U j'.i In,i< lil und l()i ,|n.» 1,1)00 
Ail .m'i« h.idi n'.punk it irolleil. Auld rd. in 
ii'IHt «Io I Xplonion ,lllf umillehetIllen * „ Ij.ln 
l' M mitI hl II.Kl dlunr*d.<»*rif■ ilI /nn» S( I )WH 
< <1 N Um rhnt zu v duiid. in, l.iufrn Sit- in 
dir. ii,rin- gi |rf»rrii /< 11 (mHh S< n i-n'.lmlj 
lArdinvh vi i-.i lioiiffi !.ir flm (.1 Lipj.rmml 

l‘ti.'d»'r und rtlnilirn K i-ilit-n l'.ill ' k h«rdi‘ll 

Irdigtlf h diM l.mi dirf Hlch, wenn er' den 
I r.'f.nll .'illiill, ni* lll hrWegen Und mnfii. den 
Kuli »ih.idrli ln I Mil jK'liinrn Voinii lll i(.t 
ifltrnl,ill: {■tihulrii, Wi-nn s ( . mn rfurji t l. ilri 
in Hirni < ,1 Iijipr huhrti Kennt di.",, i im» /»tjf, 
iitl r i zu weil rhllrrnt, um Meine I INInpflkh*' 
/n wirken, vvesli«ilh .um Ii et »len l.ill VIm 
iii n i't'Ki'ln'nenl.iD'i in i -ml m linn u *.o[||.< 
Audi dl.-ii r 1 Jlliigl eil i otmert f’iil.i»Unt* und 

M.igier mllhilte von < .< >1 II s .< IHN) und 

l'.ISDll >' K entgehen i Jt’ii'K I|WI It.llNd 1 
I, I ( ejlullen »*)r .ihn hot/ilem 



HITFINDEHZ6U lollflld MIJHMHHS HERÜHIIIlNli nlnun Spltilot trifft. mnM0f, 
ihm |nll Miirmlf-fi/i) viiiinf'iden, itchimll ln rlm nnhö cMlmtint a*ii «Hm. 
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Und das können Sie abgreifen 



Götze der (.10.93^ 1 

Smaragkönlgln 

Wird beim Aufheben gebunden 
Einzigartig 

Relikt Götze 

Benötigt Stufe 68 

Anlegen: Erhöht die regelmäßige Heilung von .Blü 
hgndes leben' um bis zu &8 

laedenfeuerhandschuhc 
der Vernichtung ( »o %) 

Wird beim Aufheben gebunden 
Hände Stoff 

95 Rüstung 
1 +25 Ausdauer 
+25 Intelligenz 
Benötigte Stufe 68 

Anlegen: Erhöht durch Schauenzauber und Schat¬ 
teneffekte zugefügten Schaden um bis zu 39. 

Platlnschlld des ( 9.22 %j 

! Tapferen 

Wird beim Aufheben gebunden 

Schildhand Schild 

3,711 Rüstung 

+33 Ausdauer 

Benötigt Stufe 68 

Anlegen: Erhöht die Verteidigungswertung um 24. 

Seelenzauberstab {11 ,?h %) 

der Aldor 

Wird beim Aufheben gebunden 
Schusswaffe Zauberstab 

158-293 Schattenschaden Tempo: 1,80 
(125,3 Schaden pro Sekunde) 

+9 Ausdauer 
+8 Intelligenz 
+10 Willenskraft 
Benötigt Stufe 68 

Anlegen; Erhöht durch Zauber und Effekte verur 
sachte Heilung um bis zu 22. 

Traumschwingenhelm du > .») 

Wird bei m Aufheben gebunden 

Kopf Schwere Rüstung 

516 Rostung 

+16 Ausdauer 

♦25 Intelligenz 

Benötigt Stufe 68 

Anlegen F .-näht kritische T'efferwertung um 20 
Anlegen. Erhöht Treffgrwerturig um 13, 

Anteilen- Stein alle 5 Sekunden 6 M.jna wieder her, 
Anlegen: Erhöht die Angrlffskraft um 66. 


■ • XX S) - Oiopchance 
. - 

Oer kompletten Loot und aktuelle Infos finden 
Sre wie immer auf ► www.buffod.dq 


Verschnörkelte 01 
Stiefel des Geweihten 

Wird beim Aufheben gebunden 

fuße Platte 

780 Rüstung 

+24 Stärke 

+18 Ausdauer 

+20 Intelligenz 

Benötigte Stute 68 

Anlegen: Erhöht durch Zauber und magische Ef¬ 
fekte verursachten Schaden und Heilung um bis 
zu 29. 


Adaraantitfigur (9,68 %) 

Wird beim Aufheben gebunden 

Einzigartig 

Schmuck 

Anlegen: Erhöht die Verfeidigungswertung um 32. 
Benutzen: Erhöht 20 Sekunden lang die Rüstung 
um 1.280. 

2 Minuten Abklingzeit 

Brosche der gestel- 00,74 %) 
gerten Leistungen 

Wird beim Aufheben gebunden 
Hals 

+15 Ausdauer 
+14 Intelligenz 
Benötigte Stufe 68 

Anlegen Erhöht Zauber traf fei Wertung um 9, 
Anlegen- Erhöht kritische Zaubertrefferwertung 
um 14. 

Anlegen. Erhöht durch Zauber und magische Ef¬ 
fekte verursachten Schaden und Heilung um-bis 
zu 22. 

Handlappen der (11,02 
Mondlichtung 

Wird beim Aufheben gebunden 

Hände Leder 

183 Rüstung 

+19 Stärke 

+ 13 Beweglichkeit 

+18 Ausdauer 

+ 20 Intelligenz 

+17 Willenskraft 

Benötigte Stufe 70 

Anlegen: Erhöht durch Zauber und Effekte verur¬ 

sachte Heilung um bis zu 40. 

1 u, wandungder MomUlehiung (5) 

Umhang des Hetzers (12,3?%) 

Wird beim Aufheben gebunden 

Rücken Stoff 

76 Rüstung 

+15 Ausdauer 

Benötigte Stufe 68 

Anlegen: Erhöht kritische hnffnrwortungum 18. 
Anlegen Erhöht frulicrwi-riungum 16, 

Anlegen: Erhöht dir Angrlffukraft um J0 



Verschnörkelte t 

Gamaschen des Verehrten 

Wird beim Aufheben gebunden 

Beine hatte 

993 Rüstung 

+24 Stärke 

+21 Ausdauer 

+25 Intelligenz 

Roter Sockel 

Gelber Sockel 

Bleuer Sockel 

Sockelbonus: 2 Mana alle 5 Sekunden 
Benötigte Stufe 68 

Anlegen: Erhöht durch Zauber und magische f I fekle 
verursachten Schaden und Heilung um bis zu 26. 

Zauberstab der ( 10,97 1) 
Netherschw Ingen 

Wird beim Aufheben gebunden 
Schusswaffe Zauberstab 

158 293 Schaltenschaderi Tempo: 1.80 
(125.3 Schaden pro Sekunde) 

+19 Ausdauer 
Benötigt Stufe 68 

Anlegen: Erhöhtdurch Zauber und magische Effekte 
verursachten Schaden und Heilung um bis zu 16. 





Brustplatte der 111.00 

vielfachen Anmut 

Wird beim Aufheben gebunden 

Brust Platte 

1.135 Rüstung 

+24 Ausdauer 

+33 Intelligenz 

Benötigte Stufe 68 

Anlegen; Erhöht durch Zauber und Effekte verur¬ 
sachte Hellungum bis zu 75. 

Anlegen: Stellt alle 5 Sekunden 10 Malta wieder her. 

Geheiligte ( 12 , 93 %) 

Schulterstücke 

Wird beim Aufheben gebunden 

Schulter Stoff 

117 Rüstung 

+10 Ausdauer 

+17 Intelligenz 

+20 Willenskraft 

Roter Sockel 

Blauer Sockel 

Sockelbonus: Intelligenz +3 

Benötigte Stufe 70 

Anlegen: Erhöht durch Zauber und Eft»«!;> ve»,ir 
sachte Heilung um bis zu 42 

St t Geheiligte Rutum (bi 

Schlagstock der n4 u i 
Ohnmacht 

Wud beim Aufheben gebunden 
Einzigartig 

Einhändig Strenkoibwi 
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Jede Station im Detail—so meistern Sie jeden Gegner! 

_ 



1 und eist AtoMi «rwartsn Sie ln 

*m mm Gönnte ite* 5tdwii£nteftTtifiitr&, Wien 

i '.»4 r in limnmsBjinK, um Ute fol^M- 
d* 9aöciülte. mqht vtmeftenüteh blniu/iitmlBJT 

1 Ot* «Ldmud'e. tastebMui nit* -merh TwSusWJil 
Cin, ichnappen Sie sich ftis Nü ctett*. 

3i Ein TüdüfihöTEge* sowie eit) AVolw fauurn hier auf 
Sie " 

4) Öre* Gsfafgsleuls der Kabale, fuflUllgTadtfftiiiirlge 
und Afc&tyiim. 

S; Ein ^ntrcititt#«erkcte i Akoiy t 

Cu Erneut *>ri TotiaühDnge. Dei Kampf ^egan diese 
b«<iw iss mehr zwingend nntwend»^ laiini sieb 
■m* duisft tten zu emaiistrden Ruf 

BnAtalyt und Todeshörtger 

4s : im n hrer treffen 5 jr auf errrerj AMyten sowie fei 
wi fatfestiöngfto. 

Der ei*rtg Huren matter. dem Sie begegnen, hat 
eine Sch4f Kiene Familiäre um sich gflsarrämelL 
Gtb&i Sie nach dem Puü etwas auf Distanz, damit 
die FämlEflte on Sie huranKummen Lind sich von 
do gcgenübefEiegantisi Gruppe entfernen 


I lt Weitere drei Kabale-Anhänger Jeweils ein Akuiyt, 
TDtfeshhrlgfr imd Henmmciste r. 

I2i SiehePtifiVt lt 

13t Ein patrmjillletefiderToUeshüigef dorKabele. 

t4r An dieser Sielte kämpfe n Sie erstnrah esgen flitu 
elften du Itoite. Dies istdle erste von I itsge^mt 
srths .3“ Mann-Gruppen. Ziehen Sie die Kobsten ln 
den zuvor durchlaufenen Dong, um [fern patrmiil- 
lierenden Votörbaher aus dum Weg zu gehen 

15: Die zweite Gruppe an Riiualfsterr pulten Sie eher)' 
falls 1 n dun Durchgang, der sich hinter Urnen heiiii- 
(Jet 

ttn ietd nehmen Sie sicfi desTeurFTscheri Vorarbeiters 
in, Audi diesen Gegner ziehen Sit in den Duir.fi- 
gaing, Der DROHRUF des Vorarbeiters hirgj dort 
keine Gefahr. Mitspieler in Ritußltatengftippe!i 
laufen nt lassen 


tsüjr Diesmal in Gesellschaft 
hßundes. 



1 7r Ein fetztes Mal zteh en Sia diese Ka baten in den Von 
Ihnen bereit passierten Gang. 

lö: Aufgrund des PROHRUfs begeben Sie sich auch 
mit diesem Vorarbeiter In (Jen trettaniiten Durch- 
gang. 

i9s Ab dfeser vierten Grupps genügl es, die Gegner 
lediglich einig« Meter-zu Urnen hefaNflipuHurü 

20: Die verlerne Gruppe mit drei ftiiugUnten der Kaba¬ 
le. Getter« Sio wl« umer Punkt. 19 beSc!irl$ben Vor. 

21 1 Stirbt dei letzte Rtouait&t nieser Gruppe, erwach) 
Botschafter Höinmsclifüna sofort. Sehen Sie die 
Gruppe neuer vom er erneut bis zu dem wert hinter 
Ihnen liegende)! Durchgang. So haben Sse gunug 


Zeit für eure Regenerauorisoiiuec. Qis der Kampf 
gegen der flo&cftaftersctflteNIlcfi beginnt 

12: ^utBchafterHöhenschlurd. Siene Seite 34. 

23i Hier finden Sie Spinn Tr/gun und bfwndBfi somit 
dre Giltst, findet Spion TqrgMn’ 

14: Oer erste Bösartige Ausbilder patrouilliert fite r Ah 
d:e5f?m Punkt begegnen Ihnen ictzr auch Auhrags- 
mörtier Kabale Diese getarnten Gognet achtel 
eben steh unbemerte an und greifen meist -den 
Heifer fhrar Gruppe hinterrücks an 

ZS; Bn weitererBßsanJgef Ausülhfet 


16: Puffen Sie diesen Ausbilder sobald er sich an dem 
weitesten entfernten Funkt zur nahestehenden 
Gruppe befindet 

17: In der £ -Mann--Gruppe treffen S k eretmaLs auf 
Sfeaitimpriester und Kühlsten der Kabale. Pulten 
Sie cilme und alle fnlgendaGruppeninnerliiilb des 
Sagles JndeM Raum desEotechaiferf 

28: Vier Hinan bereits na Kannte Gegner. Oftmals ist 
Hier auch ein Haxunmctsior anzuirorten. dessen 
Begleiter zusätzlichen Schaden bedeu tet. 

29j Auch diesen Ausbilder pullen Sit? erst an dem äl¬ 
testen enlteinten Punkt zui nahestehomJer Gegn 
ergruppe. 

30i Für diese ß-Manri“Gruppe tat rtlti KOPFNDSS des 
Schurken soW)e VERWANDLUNG des Magiers au- 
errret hilfreich. 

ilj Mitlfitiwello Schlimmeres gewöhnt, stellt diese 3- 

Mann-Gruppe kdrretfel dedrehungmuhi dar. 

" 

32: in dieser und der Naclibargnrppe stoßen Sie auf 
fünf Kßbelen. Auch Ufer sind KOPFtJLSS und VER“ 
WANDLUNG tftrte groE>? Hilfe 

33i Siehe 32, 

34: £in latztes Mal gilt es vordem Ptili de^ Ausbilder 
fluiden Abstand zur nahestehenden Gegntffenip 
oe zu achten 

35; Siehe Pan"« 30. 


36; Drei Gegner, bestehend aus Kubisten, Hexetpeis- 
terund Aknfyt, trennen Sin vim der nolfetdndl^n 

BereifilgungdusSaitfe. 


3 7t Sciiwarzhere dar Hatstir äiöchsipen&öiilicn Wie Sie 
den didken Oger am gsschrcki&sten nleöerstre 
CKcn. erfahren Sie in der Bqss-■ Öescnieibung; 

38: Warten Sn- am Eingang der Hallo aul Uesen pa 
treuillierentfen TeuHlschon Vbmbftftar, 

39: 00101 AnnäHem an diesen Knochen hau Ten erwa¬ 
chen darauf mahrBto Stafette» Nuteen Sjc Ffö- 
clienzaubör, um sich dieser schnell zu aniledlgen 



10: Siflhö Punkt 39 


... ■- ■- 

4) t 2wer Köbeiun, diu sich ledlglfBh von der imderen 
Seite Pos Öurchgöngs gefahrlos pullen lassen 

42- Göltest der unter A\ an^spnochen Pull latus nicht 
notig, sich dieser Gruppe anz-mtehmen 

43: Erwarten Sie den Böwrtifjen Ausbilder inmitten 
deü Durchgang 

441 Dl^sun Ausbilder erwartet dos gleiche Schicksal 
wie schon seinen Vorpnger 

45i in den Inl^umten 4- Mann “Gruppen steilen stell Hl 
neu erstmals Zeloitm und Fanatiker erttgogm Ein 
SictiorncitHabstono zum Knotihenhaufen wtapgd- 
roiep. ziehen Sio die Gruppe dahor m r feu hinter 
Ifinen llegendon Durchgang 

46 t Die orwödieridpi Sftatelte beseitigen Sie «meut 
miThtfle von Fldrlitinzaubteh. 


50i Vorsicht ist peü diesoi Gruppe angesajp Worten 
Sie tus dar Abstand zu den dämmet putmulltfereo 
den Kabalen groß genug tsL P«sSie pulten 



51: Pullen sie die vier Kabalen, iubaid sich diese 
rechte Oder !lnk& vuj i G infintoL-st m VnrpII befirufen. 

52: Sielre Punkt 5J 

53: Schalten Sie die lirtde Gruppe uor den Grp&mels 
ln nach gewöhnlicher Vorgehun^woise »m 

54: Grefirnoister Verpil erwprret Sie. Hilfestellung 
gldt's munsererBos? Besohroitiung 

55: Vor dem Alter des Gjoftmeisters finden Sie den 
Kodto dos B lutes zu r glefchna mlPR tat 

54: Auf der 21 elgermin rt n rwarter Sit riürt Hdii Mt. ZdU* 
tmrrumteruiidHnrütiligterIn-f-Maiirt-Gruppen Da 
din Zn&omrnnntiteiiurig der Grtippdzufälliger Natur 
Ist, kümmere Sie ftlr.li Irn Falte eines ijnwueniten 
Hftiireluifere stels zuerst trm dreien FeiftkAniplei 
liälton genug Adstnnil zu don Zpubiifblnrimn, dfi 
dlos« Zauber um ERDSCHÜCKs unwrbrechflb, 

57i AuGcten neben de rGnuppe biihndi'ichBfiZflHtmstB“ 
Seil in f&’Sekijrnlcö'Abslönüeri eincelno Gegdtt 
hinzu, Diited etemii lieft Murmur jmfoch kurz tt&reul 
m« einer eoiieiipn Salve Noturecliüden. FuHen Sie 
lätöhplb tfret, nochrJiim dies ye^nehon ist 

58t Gehen Sie wm utrier S6 und 5/ tieschrfetten »tu 


59: LeUtgilr diese rerbleib^ridcn itreii /üoi 

bnrblmifsr ln diu ewig®) bgd^riindr m sdlilcken 


47: Gaben Sie auch beim SekAmpten die^'Öfapjm 
auf das hlclii web tndfemt? SkHirnihäuldiun Achi 

4S: Slfifft Punkt 48. 

49: SJtetrrtte * R&ßhonzfiultef - Spo&! 


SO; (kachaflfl Sfe atehen voi Mmmur, dem finden 
ßegmu de^ SchaltunlirbvmilSir. Dte 
scbufübting isBigt Ihnett efef) Wog zum sing 

6lt Eins der zwei SclUitkSStUfnamflnU :i>r Kern.-Sn:-. 
Vürütiestmihö 



AUCHINDOUNi SCHATTE NLABYRINTH I tNSTANZGUlDL 
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Höllenfeuerzitadelle: 





!i< ‘i ■ ei;i 



stanz auf einen Blick 

Höllenfcuerhalbinsel 
(PC-Games-Weltkarte N. 20) 

Der Eingangzu den Zerschmetterten Hallen 
ist In der Abbildung rechtsgölt) markiert 
70 

1-2 Stunden 
FünJ 

Großhexen meist er Nethekurse 
Kriegshetzer O'mrogg 
Kriegshäuptling Kargath Messerfaust 


Priester, Druitle/Krieger, Magier, Schamane. Schurke 
Um die vielköpfigen Gegnergruppen dieser Instanz in den Griff zu 
bekommen, ist ein Magier so gut wie unverzichtbar. VERWANDELN 
Ist und bleibt einfach die zuverlässigste Möglichkeit. Gegner zeit¬ 
weilig aus dem Kampf zu nehmen. Ein Schurke In der Gruppe spart 

Ihnen Zeit, da er die verschlossene Tur vor dem ersten Boss knackt. 

Zusätzlich hält er Ihnen mittels KOPFNUSS ebenfalls Gegner vorn 

Hals. Ferai-Druiden haben in dieser Instanz leichte Vorteile als 

Tank: Mehrere Kontrahenten gleichzeitig an sich zu binden fällt ih¬ 
nen leichter als Kriegern. 


n 


Oi drittt* Flügel der Höllenteuer- 
zitadelle Ist eine der schwersten 
I'ünt -Spieler-Instanzen Monster- 
Gruppen in nie da gewesener Größe und 
anspruchsvolle Bosskämpfe verfangen Ihnen 
alles ab. Bringt Ihre Gruppe nicht jede Men¬ 
ge Möglichkeiten mit, Gegner zeitweilig aus 
dem Kampf zu nehmen, ü herrennen Höl- 
lenorks-Horden Sie schnell. Um erfolgreich 
y\i sein, muss vor allem d e Zusammenspiel 
i,s Fanks und Ihrer Schadensausteiler stim¬ 
men. Ohne klare Absprache findet sich Ihre 
Gruppe schneit beim Geistheiler wieder. Er¬ 
ledigt nicht jedes Gruppenmitglied perfekt 
seinen Job, gibt es für Sie hier nichts zu holen 
- weder Ruf hei Ihrer Fraktion, noch die Be¬ 
lohnungen der drei Bosse. 



Quests in den zerschmetterten Hallen 


Name 


Questgeber 


Ziele 


Der Wille des 
Kriegshäuptlings 

(nicht teilbar) 


Besonderheiten 


Nazgrel (Thrailmar) 


Oie Faust von Kargatti 
Messerfaustzu Nazgrel mi 
Thrailmar bringen 


keine 


Das Schicksal wenden 

(nicht teilbar) 


0 Danath Trollbann 
(Ehrenfeste) 


Die Faust von Kargath Messer 
faust zu Nazgrel in Thrailmar 
bringen 


keine 


Der Stolz der 
Höllenhorde 

(nicht teilbar) 





Ty jin (Thrailmar) / 8 Legionäre. 4 Zenturios und 

Roinus (Ehrenfeste) 4 Champions de' Zerschmetter 

ten Hand ausschalten. 




Schlüssel 


Um das Fallgitter zu öffnen und die zerschmetterten 
Mafien zu ö#*tre:pn, haben Sie zwei Möglichkeiten: Ent¬ 
weder ein Schurke mrt einer Fählgkeitenstufe von min¬ 
destens 350 >m Schlösserknacken verschafft Ihrer 
GfuSKHI Zugang oder ein Gruppenmitglied öffnet das 
Faftgttter ganz simpel mit dem zugehörigen Schlüssel. 
Um » diesen zu gelangen, bedarf es allerdings der 
Bewältigung einer längeren Questreihe. 
fm Schattenmondtiii wartet em Gegner namens 

r«clWM0 Oorfunk ( 26 . U tut der pc Gamev Weitkaf- 

äi) äwifi rfa$9 Ski NMl vermöbeln. Aus seiner Leiche 


Zugang zu den zerschmetterten Hallen 


ziehen Sie eine .Präparierte Schlössetform*. die bei 
Rechtsklick eine Quesl für Sie startet. Diese schickt 
Sie zunächst auf die Höllenfeuerhalbinsel, um dem 
jeweiligen Truppenkommandanten ihrer Fraktion von 
Ihrem Fund zu berichten Schnell Ist klar, dass ein 
Schmied vonnöten Ist, um aus dem Fundstöck einen 
fertigen Schlüssel zu erstellen 

Die Schmledegfoßmeister Oumphry (Allianz) und 
Rohok (Horde) in dar Ehrenfeste beziehungsweise 
in fhrarimm sind dazu bestens geeignet Die beiden 
brauchen lediglich vier Teufelsersenbarren, zwei Mal 


Atkaner Staub und vier Feuerpartikel. Die benötigen 
Zutaten finden Sie im Auktionshaus. 

Zurück beim Schmied gibt dieser Ihnen die Anweisung 
einen der riesigen Teufelshäscher auf derHffflnolimi 
Halbinsel umzulegen und den Schlüssel mithüle der 
Zutaten aus dessen Überresten zu vervollständigen. 
Fünf f retinde genügen, um dem flicken Maschinen*' 
sen den Garaus zu machen 

Nach getaner (Schmierte) Art*« halten Sie die 
Eintrittskarte für dre zerschmetterten Hallen in tjm 
Händen. Herzlichen Glückwunsch! 































































































»OUtNMum/nAOtm« ZCRSCHM 


> Ml fiTE HALLE 


l INSTANZ 




A; Halle der Vorväter 




D 


irt'kt nach dem Betreten der Ln- 
stan/ stellen sich Ihnen die ersten 
Höllenorks in den Weg. Die fünf 
Gegner (I) sind einzeln pullbar, da sie keine 
gemeinsame Gruppe bilden, und überhaupt 
keine Herausforderung. Lediglich der Le¬ 
gionär der zerschmetterten Hand, auf den 
Sie noch häufiger treffen, ist brandgefähr- 


sodass Sie einen von ihnen entweder VER¬ 
WANDELN oder VERFÜHREN. Hinter den 
beiden VVach posten wartet der erste schwere 
Pull auf Ihre Gruppe (3, 4, 5, 6). Schießen 
Sie die ersten zwei Gegner (3) an, wenn der 
Legionär neben ihnen steht, und ziehen Sie 
alle drei zurück in den Gang hinter Ihnen. 
Dort schalten Sie wiederum zuerst den Legi- 





|url rät: 

Hüten Sie sich vor den Scharfschützen der zerschmet¬ 
terten Hand. Die Fernkämpfer benutzen gern STREU¬ 
SCHUSS, um Ihren Tank zur Weißglut zu bringen. Die¬ 
ser Typ Gegner sollte das primäre Ziel Ihrer CC {Crowd 
Control)-Zauber sein. 



lieh. Weniger aufgrund seiner Fähigkeiten 
oder seines Schadensputen/ials, als viel 
mehr wegen seiner Eigenart, Verstärkung 
an seine Seite zu rufen. Im Klartext: Jedes 
Mal, wenn sich ein Legionär in der Gegner¬ 
gruppe befindet, muss dieser unbedingt als 
Erstes sterben. Fällt ein anderes Mitglied der 
I eindgrui ;>c vor ihm, ruft er nach Verstär¬ 
kung und ersetzt (Eis tote Grupprnmitglicd 
einfach mit einem neuen Gegner. Um den 
Gang bis zur ersten Biegung zu säubern, 
pullen Sie also zuerst den Legionär, wenn er 
sich Ihnen auf sein• > Patrouille nähert. Erlc- 
iigi il Sic d.inn nacheinander >ill< Häretiker 
und die Wilden der zern* hmefferten I fand. 
Die darauffolgenden Gegner (2), zwei Wach- 

terten Hand, besiegen 
n-hleme IXeser l eind- 
tn grgi n KOPFNUSS, 


i i fen der zt r-< i 


Sie * 


•f) I ;i 


. ol me 


h l • 1*1*11 Ih rd 


jx mir 


on.ir aus und widmen sich dann seinen zwei 
Kumpanen. Danach leeren Sie den Raum 
Schritt für Schritt (in der Reihenfolge: 4, 5, 
fi). Die zwei dahinter stehenden Wachpos¬ 
ten (7) landen ebenfalls schnell im virtuellen 
Nirwana. 

Die Gegnergruppen 
werden größer 

Die nächsten drei Putls (8, *1, 10) haben es 
in sich. Zwei Mal fünf und ein Mal sechs 
Gegner pro Gruppe gilt es nacheinander zu 
bekämpfen. Nutzen Sie nun sämtliche Zau¬ 
ber, die Sie zur Verfügung haben (etwa VER¬ 
WANDELN. VERFÜHREN, KOPFNUSS, 
FURCHT EISKÄLTEFALLE), um Gegner 
zeitweilig aus dem Kampf zu nehmen. Mar¬ 
kieren Sie vor Jedem Kampf die Feinde mit 
Symbolen und sprechen Sie ab, in welcher 



rfschütze der 
rschmetterten Hand 

ER KANN: 

SfREUSCHUSS des¬ 
orientier! das Ziel für 
drei Sekunden; nimmt 
'Jas Opfer gleichzeitig von 
der Aggro-Usle. FEUER- 
SCHUSS belegt Spieler mit 
einem Feuer DoT. 

GEGENMITTEL: Entweder 

I legen Sie diesen Typ Gegner 
sofort nach den Legionären 
om oder Sie benutzen Crowd 
Control-Effekte, um Ihn ruhig zu^R 
len. Der SfREUSCHUSS treibt ihren Tank, der 
rch kurzzeitig jegliche Aggro verliert, in den 
irtsinn. 

i 

[lonär der 

rschmetterten Hand 

ER KANN: Führt Fetndgruppen 
E Ruft nach VERStöRKUN 
rald ein Mitglied seiner 
»pe stirbt. 

UTTEL; Beseitigen 
lie Legionäre IMMER 
Erstes. Ansonsten 
;k(»n die Legionär«? für 
von Ihnen vernichte 
feind einen neuen Geg 
Ersatz in den Kampt 
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erste Bces der zerschmetter- 
Hallen ist keine allzu grofe 
iusfordenmg. Die Palette w - 
ten hält sich in Grenzen und 


wird nur äußerst (eäurgudicn Gruppen- 
inxtgliedern zum Vethän^iis Jegliche Buffs, 
re Resistenz gegoi Schattenschaden er¬ 
höhen, sind hier äußerst willkommen, Pries¬ 
ter und Paladine »'ergessen Sie also nicht, 
GEBET DES SCHA1TENSCHUTZES zu 
buffen und die SCHATTENSCHUTZ AURA 


anzuwerfen. Vor Beginn des Kampfes sehen 
- ie den f , roß ho i'p.mi ister, wie er vier Un¬ 


tergebene in seinem Thronsaal zurechtweist. 
Erlösen Sie die vier HolJenorks - einen nach 


dem anderen mit minimalen! Manaaufwand. 


Sobald der 1 etzte der vier Orks zusammen- 


l/T fll w% j *111 f \i' I | i I r»* f l ]V 

* ^ * 1 * f v * ** 1 - Pl ■ 1 u IL1 - •*- “ 1 ä m * 11 1 vJ «—*f M L' 

y ,— , 4 1 jf f p ■ i _ j « ■*d| p'i—L if*^ 1 w P u, at sl P 

r x ■ ^ I,w Md fNvißvtjri 9UU1U* 

Leichter Beginn 

Ihr Tank schnappt sich sofort den Bo« und 
beginnt, in der Mitte des Thronsaals Aggro 
aufzubauen. Düs Nahkampfattacken jucken 
Ihren Tank nicht besonders. Gelegentlich 
lässt der Hexenmeister SCHATTENSPALTE 
unter einem Ihrer Gefährten erscheinen. Die 
kreisrunden Schattenzonen fügen jedem 
Spieler pro Sekunde 1.000 Schattenschaden 


zu* Sobald unter Ihnen also eine der Spalten 
aus dein Boden wachst, heißt es; nichts wie 
raus da! Ab und zu wirkt Netftekurse außer- 
d »-m einer, spontanen TODESMANTEL ■> •' 
ausgewählte Ziele. Der Zauber fügt dem be¬ 
troffenen Ziel Z000 Schattenschaden zu und 
versetzt ihn für vier Sekunden in einen Hor¬ 
ror-Zustand, exakt so, wie bei dem gleich¬ 
namigen Spruch der Hexenmeister-Klasse. 
Zusätziich heilt der Boss sich dadurch für 
2,000 SchadtTLspunkte. Gegen diese Fähig¬ 
keit gibt es kein Gegenmittel. Wenn all Ihre 

’U 


Juri rat: 

Um den Schattenresistenzwert Ihrer Gruppe aufzupo- 
lieren, kann der Priester Ihrer Gruppe einen der Ako- 
fyten der zerschmetterten Hand, auf die Sie vor dem 
ThronsaaJ treffen, mittels GED AN KEN KONTROLLE 
übernehmen. Die Akolyten verfugen über einen Buff, 
der die Schattenresistenz um 105 Punkte erhöht. 






MARKIERT Symöo'e erleichtern die Absprache 
Aden er Gegner afs Nächstes t>ekar? pft /.rü 
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SCHtvSFSTARBEFT iftr Tank muss a jfZacfc seif-. *efif) pj Ihre Gruppe 
■ d jrch dieZmsMMlHi bauen führe« ai* Häufig müssen 

I dr» bsvier Etitejgegr.ef g!*reh/e«tig getan*».! werden, //ährend der 
Rest der Gruppe einen Orc nach dem anderen ausschalteL 
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Reihenfolge die Bösewichte sterben sollen. 
Ganz obvn auf der I r-v- ->tehä natürlich wie- 

der der Itegkmar der zerschmetterten Hand, 
Um leichteres Spiel zu haben, ignoriert Ihr 
Tank den Legionär, während die Schadens- 
ausb-iler der Grupp«- ihn mit allem was >-r> 
haben auseinandernehmen. So hat Ihr Tank 
genug Zeit, um bei dem Rest der Horde or¬ 
dentlich Aggro aufzubauen. Fokussieren Sie 
nacheinander einen Feind nach dem ande¬ 
ren i n d en Tod . 

Im nächsten Kaum angelangt, wartet die 
grb3t< ' ^•jf/iergruppe der Instanz auf Sie 

(i) Gl - Irr iu rwei'v in I zwei lei sieben 

Feinde keine Elite-Gegner. Gehen Sie wie ge¬ 
wohnt vor und erledigen Sie den Legionär 
.»I» finite Lassen Sie dann schnell die bel- 
den Nicht-F !j te-Gegnrr «Iranglauben, bevor 


Sie sich dem Rest zuwenden. Hüten Sie sich 
davor, die Gegner mit FURCHT zu belegen, 
••vom* haben Sie schnell noch mehr G'gner 
an der Backe. Die schlafenden Orks (12, IT) 
lassen sich nach dem Getümmel einzeln be¬ 
seitigen. Noch schnell den Hundemeister und 
seine beiden wenig gefährlic hen Begleiter (i4 / 
um die Ecke gebraut und Sic stehen vor der 
I ür /u Großmeister Nethekurses Fhrortraum 

Umweg für Gruppen 
ohne Schurken 

MH einem Schurken, der .seine Fähigkeit im 
v liIösscrFniaeken bis mint Lötens ^50 a einge¬ 
baut li H, sind Si< jetzt fein raus. F.r kann die 
verschlossene Tür einfach aufbrechen - da¬ 
hinter wartet der Kamp! gegen den ersten 
Boss der Instanz, Ndhckung, auf Sie Sind 


Sie nicht mit einem Schurken gesegnet, heißt 
es nun für Sie einen schleimigen Umw eg an¬ 
zugehen. Springen Sie in den rechts neben 
der Tur gelegenen Abgrund und greifen Ke 
die erste Gegnergruppe an. Bei der Beseiti¬ 
gung der kleinen Schleimklumpen leisten 
jegliche Rächenzauber gute Arbeit. Da Ih¬ 
nen vom Ende des Gangs her ständig neue 
Qibberwesen entgegen kommen, dürfen Sie 
keine langen Kegenerationspausen einpla¬ 
nen. Bekämpfen Sie Gruppe für Gruppe, bis 
Sie einen kleinen Aufgang zu Ihrer Ianken 
erreichen Sobald sich Ihn* Gruppe gesam¬ 
melt dort hinvmgerettet hat. w ird Ihnen eine 
verdiente Verschnaufpause gewährt Am 
Ende des Seitengangs angekommen, haben 
Sie den Thruns.ial de«, t .n»ßhcxcn m e te tEr s 
trotz der verM htmsenen T ur erricht 
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' l u m w.k h ,,tni siml utul kriiv*' St II \ l 
1 I VS' \| I [ i\ uIh'i \ \cw ist di r Kami'* * hi 
k ii uK m -spiel. I Vr /u Ihm lotuli* Sk hiidcii ist 
v%*n*U*ichsvvtUsi in mg und nut l » 
uh\ 1 uv ui \ UmVi /u kom| H’nsitivu 

Phase zwei 

I Gärig vviivl v*S. ‘■•i ImKI Wir I rbeiispurvlictedfiS 

v ,ti.ßhvwnmi'isiors Wir 2U l'itvi-nl M.irkt? 
i'iiviih ii l'.inn mmluh n iui Wicsri so rieh 
tv iMiioiti ii nv i titi'hl sieh Hierin k.intssrll 
m solid - \ htlrll aut ihr Slrlliv I >ci HL Nkl I" 
WIRBHI fügt jedem Spiele- 1 in N.ihkampl- 
nuchnvite 2.000 Pxu\ktt* ph\ stochen Schaden 

u t .leieh/eitig vetsilm'lsl er u ild Silvit- 
(rnhlit/e in IviihUing Ihrer Ot-fährteii. Die 
S h.ittenblitze verursachen etwa 1.500Schat- 
GBSLselicuien. Ihre gesamte Gruppe steckt da- 
durvh immensen Schaden ein. Um zu über¬ 
leben müssen Sie dein Boss mm so schnell es 
geilt den Rest seiner I ebenspunktß rauben. 
*\IU- Scludensklassen heben sicli zu diesem 
/werk sch.»denssteigernde Schmuckstücke 
und 1 .ihtgkeiten mit längeren Abklingzoiten 


lui cliis I ml. bei knnlron 
tat ton aut NnhL.vivi| »fer ent 
lei ne nt sii 1 1 cm ugi ■ Schi i l Ii ■ \ im 
Ncthckursi um dem I Iciiei 
im hl tun h mein Arbeit zii m.i- 
i In n Krieger I<cimlzeii /AI llil R- 
Rl' 1*1 I X ION, um den 

emgcstecklen Si ha 
den zu verringern 
und gleichzeitig 
bernkampfscha¬ 
den am Boss 
hei zu s te nei n. 

Schurken heben 
sich MANTEL 
DER SCHATTEN 
und ENTRINNEN 
auf, um aut diese Weise relativ 
unbeschadet noch einige Sekunden 
im N.ihkampf zu bleiben. Stimmen die 
Heilung und der ausgeteilte Fcrnkampf- 
schaden, beißt der Großmeister ziemlich 
schnell ins Gras lind überlässt Ihnen seine 
wertvolle Beute. 
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i der Mitte des Raumes tan 
20 Prozent des Bossen Ab- 
ten und SchaitenbliUe mithilfe 
tUBEflKFlEXlON reflektieren 

ters 

Ausrichtung die gesamte Gruppe 
Kien verursachen 
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ZAUBERMINEN Unter dem 
Tank öffnet sich gerade eine 
gefährliche SCHATTENSPALTE. 
Wenn Sie nicht schnell den 
Standort wechseln, sobald 
unter Ihnen eine erscheint, 
kann auch der beste Heiler Sie 
nicht mehr retten. 




iAne; 


ItJ-lg h«i*er» odw iCt- Hefl 

Cwi *T-n n-- • 20 f-i ' 
tl«? gewwr to 


* ajl».* • •»<►* \0i'f 


verursachen 

Schurke: 

* Hb * m m 

• Schaden verursachen. 

MANTEl DER SCHATTEN und ENTRINNEN 
für die letzten 20 Prozent des Bosses be* 
retthaltan. Nach Benutzung der Fähigkeiten 
Abstand gewinnen 

Magier: 

• Schaden verursach.«! 

Hexenmeister: 

• Schaden verurt,} ■ 

läjjer: 


iir 
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/ 
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Gloßhe venmnscer ?xlechel* 

110,0 00 g eben) 
60.518 fMdnaf 


LAUFT DER I 


müssen 


Dem Boss die ersten 80 Prozent seiner Lebens 
energie zu berauben, ist kein großes Problem, S e 

schnell aus den SCHATTENSPAL 
TEN flüchten. Ab 20 Ptozem Lebensenergie dn Mt 
Nethekurse am Rad. Seme Schattenblitzsenm 
verursachen enormen Schaden an der ges irr u t 
Gruppe. Nankämpfer erhalten zusätzlichen Sr ha 
sollten sie in Nahkamptreichweite stehen. 
Pumpen Sie so viel Schaden wie nur mbp ich in 
den Großhexenmeistei um den Kampf erfo ■ re ca 


erscheinen unter einzelnen 
Spieler und fügen Ihm pro Sekunde 1000 Punkte 
Schauenschadenzu. 

Sofortiggew<rkterZauber,df das 
Ziel vier Sekunden lang handlungsunfähig macht 
ind ihm 2.000 Punkte Schattenschaden zuTugt. 
heilt Nethekurse gleichzeitig um 2000 NtMi 

verschießt rasend <n* > ir^. 

enhtrtzetör 1 500 5c ! -> , ,p sc harten aitff An 


iinr* <■- 


»HA' r ’ I ■ '#*orrr 


fl it 1U 


i V r £ 
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B: Lauf der Flamme 



DAUER LAUF Beim Umf der Flamme rennen $,o durch 
emen lange« Gang und müssen dabei Horden von 
N>c'«-Elite Dies beseitigen. tvahtenu Bogenschützen 
permanent brennende Pfeile auf Sie schießen, im Bild 
s»ettt man die fetzte Gegnergiuppe, im Hmtercrund 
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Zelot dpi ipiKhmestpfpf 
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elot der Zerschmetterten Hand 
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E\^|pj tter 
<keine panik> 
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ie*;t der Cn'Fhexenmeistvr in 
seinem Blut Kartet ein w.ihrer 
Spietinitenlauf auf Ihre Grup- 
;v in diesem Abschnitt gilt es hestindig 
\ or.unircken und se schnell wie möglich 
das Ende zu erreichen Sobald Sie um die 
erste Biegung laufen, sturmen Ihnen die 
n W idersacher entgegen. Glücklicher* 
wei^o sind alle Feinde in diesem Abschnitt 
\idit-! lite-Gegnor Der auf Ihre Mirspieict 
einprasselnde Schaden bleibt also uher- 
haubar Während des samten Kamp* 


fes regnen Feuer rpfeile auf Sie herab. An 
ihn'm Aufschlagsptmkt hinterlassen sh» 
Feucrkegel, in denen Sie besser nicht ste¬ 
hen btefeen. IVn ersten drei kVks machen 
Sie schnell den Caiaus ; ad preschen w etter 
v or Verfugt Ihn Gruppe über \ iel Flächen- 
schadenpotenziaI lassen sich auch :wei 

■ di r gar drei der c lergruppen auf ein 

Mal beseitigen Die Schlacht endet sobald 
durch den Gang gekämpft haben 
und die erste l lite-Gegner-Gruppe aus Ab¬ 
schnitt C «»greifen i! Sl, 
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C: Übungshalle 



HINTERHALT A 1 diesen Stellen in der Instanz lauern 
getarnte Aüftragsmörder Um hm problemlos durchtu* 
kornfnen: lassen Sie nicht den Tank« sondern ein anderes 
G^upp^r r ' '*r außer den’ Heiler ^oran^eheitr de die 
Scttyrfcen diesen Spieler tüt ein paar Se^nden bettuber» 



in tn-. trennender K,impf Hegt hin 
n-r Jln-.-fi „wildern Sn «In* rf^len 

dfi j l'cindi* (18) die**,' 5 * Abschnlih 
bezwungen haben, ruhen Sie ‘»ich MSI einmal 
r fvrv-Mf S)f■ den fi#clv>t*-n zwei Iw. teftentgi 
•ntreten duffen,, wartef ru»rh ein guteaSttiri 
Afber Erholt und n tu gebufft warten 

/yn-xlwt ii j t rhe .< i • einem I lundernefedrt 


ur c( / ■ f- /'• • ** rf* |« ^t«h<*nd> l’atrmiille 

. /,, m r Sie .S">- /in c k rf> 'len Raum, 

m dem Ste gerade noch dm I Mieri;nipprhen 
bru^i haben, Danach will weh eine gröl"*, 
frindgrupr“" <2Ü>, diwShrftbrm AU» AMdwu'i 
■ « f nn>, mit IhrwM n • ■< • / ü’Ikt* '" ■ • ‘ ' 


rt flfafh unbedingt fUK*i Hinten in den bereit* 

iüÜMI 'Kanu , ml /U rrmeifli'T ■!•«■ 

/ir-it/liche Ogfier *n den Kampf emgre» 
k r M*»’f • - iS* ** * 'e «• hr.fi ifl Ah*hnu* A 

w » tut tt> ywu nnet k Jy m** *• sind 


Ir r f rrttt * 1 



OMCMOftßtN Auch »n rtwwrm AtMChntH und (Iw MwtfttrOtwppan »kW MMner flMwtWn. 

1 I Ow A)>uw»ct*e W Ihn iptw i;f)d dm Set/wn der tu fucti hwndufwiifi 

hZ I 
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Gladiator der 

zerscbmetter 
ten Hand 


WAS TM KANN: 

* • - - 'J^* p — 

CHEfi 5 ross verringert 
die Heilung aiti dus bötrol 
fern. Ziel tJfn SO Prowrit. 
GEGENMITl EL Diese 
Gef,nci pullen $k am bc:> 
tun, wenn slesitii f’fy.wiseltig 
geschwficHt fiaben. SenuiZM' Sie 
.Hennei.i'eml'* Verlang;r. um 
Urnen den Rest zu geben. 




«Utl’’ V. 

fcfcENMflTtJU 

•■* f‘-rWum Ai*fi 




Champion der 
zerschmetter¬ 
ten Hand 

WAS ER KANN: Tritt immer 
im Doppelpaß aut! Der 
ERSCHÜTTERNDE SCHLAG 

mmiybt <jas get'pffeno 2)f'l 
.r'unf Sekunden, Zusätzlich 
'! dir. -.or typ Gcgr er immun (Je 
jr-f (» he fX Effekte. lediglich 

HtChanpInnseuf. 

n ihr: oft von den Chsffipl 

iv-n k i inni tnehf 2mt ge- 
v • Suj 

rUnjr m MflMKOglfL 
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Das Training stören 


j [nk>* uml a*t hls hu brvikn Raum bh*tvt 
Hieb Ihm'ti nun ein Schauspiel. 

Die zwei dnri sivhmdrn FiM fl d gruppen hau- 


r*n si( h gE*grnst # il'ig du* Köpfr »'in 1 *a Jiusr“ 
(Ji'gnrr heSi Jftd&tfS > 5 ^“fil1 1 rllch Sind Lttld Ulllf'f 

drnm TÖDLICHER 


1 ( JS? I M-niJl/rf I, 


mü !Hi m sir den Augenblick dr > Rulls gi* 


rmu al ipjssrn, Impu-r/Wfxi P&arr rifiur r >T l' 

gruppe kämpfen jeweils gt- gw iri na nt Icr und 
berauben sk h ihrer I £*b&nsp unkte* Erreicht 
ein Orl ‘Irr f auppi* jedoch du Jn hm/rnl 
Markt 1 st'inrf Lebensprmklr/ahb halten die 
Trainierenden iMIfe und füllen ihre Lebrns* 


(MmMeb,ilkeh wieder auf. Drslwi lh müssen 
Sie i- ur/ bevor die Lf*benspunk)r des I rsten 
unter 3 r i l'rn/rn! fallen /uschlagen und den 
Pull wagen. Ute viel? bereits g&tchwai bien 
1 regner sind nun kein großes Problem mehr. 
Um allesit her zu erledigi-n, wirkten Wrbmg 
Hfimung w flekle wir J'KOSINf tVA an dinstT 
Stelle Wunder Lediglich der Aufseher hat 
[Ha ft rinett volten gr11m 1 n Ha l f** n -.+ >das 
Ihr Jank auf diesen Nein ganz besonderes 
Augenmerk legt. 


Orks schlachten 

Nach zwei geschlagenen Trainingsgrup- 
pen (21, 22) haben Sie sieh warrngel» .impft. 
k hielten Sie sich weiter und weiter durch 
den CJaiijz. Dabei ziehen Sie du- leinde i*in 
eule blue I nach hinh n. um un wil Ikoinrnr 

r Tl 

n# f ii ,, n Iht hilft zu vefirn» ii.lf*n. Na< h gelarx r 

Arbeit i2\ 24, 25, 2 6, 27, 2H und 2**1 stehen 
Sie vor zwei Champions der /erst hmeth r 
te#r I larni (11) Warten Sie jede« h an dies* j 


Stelle /.ui .*r$l auf die f lundemeislt f IViluHiil 
Je BO). Ist diese Geschichte, lasten Sie Ihren 
Jank bei den zwei Champions bei>oiid^rs 
viel /nt, um Aggro mif/ubaimn. Dir( h irn 
pions sind immun gegen jeglii h* < < I fb i 
te r j und betäuben den Tank -zudem gern für 
aalte fünf Sekunden. Eine weit' n i mhi n 
( liampionH (12) slelll arh Ihriim noi fi in < Cn 
Weg, bevor Se auf den /Aveilen f5o s rf Kf i«v; 
Hetzer O'mroggy treffefL* Nach einem harten 
Kampf (siehe Hosskampf lextj bl der Weg 
/um finalen l J n > s nicht mehr weit. 

Meuchelmörder 

[ narhsU' (lun^ t*rs* Ivint 1 «nji'.liücliswn-i 
si* ruhi^ Doch di t St hein truj't 1 rl*diji;<*n 
Sifi dir Zwei Champions (33) und warten 
Sic auf dir p,itn>nilliiMwidt*n I Utruh-me’iv 
ter (34). Abrr Vorsicht: Im gesamten k't/- 

trn ' -ari^ vor dem Hndbtris I morn ßc-t.un 
Io Auflr.jp -mordor der /.*-rschnru*ttorton 
il.ind Sind I IcUSdcmntster und ‘h.impionft 
erledigt, h« hickon Sie ein Grupponmitglmd 
inige Schritto vor, um die Aiiftragnmörder 
anzulocken |)n* cemeinon Schleichet hc- 
nutzen gern K< H’f NI SS, um da « r !* um 
Ihnen wahrgonommoni' /.u l zu betäuben. 
Ihr Qmk hall ‘-uh also d-,vont /tirVu'k und 
benutzt SPOTT, aohal 11 eint* r der Meuchel¬ 
mörder .ingtvili St> kämpfen Sie *ich durch 
den (i.iflg, bis Sie zu put« r 
mal aut /vs < i ( humpionv der /e 
Irrten I fand treffen ( V' \ / 
halten Sie nicht auf, u 
Krieg^haupthng k arg.tfh 
gegen/u treten 
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' u ‘ v v i m n i 4ikampii unutriymiluh 
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Flüchen Zauber - Albtraum 

iVr OgiM warte! mH iitulvretvn ll.alan/.m 
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VV M l NI N, tim littnn I l<Ün rmrn 
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leger: 

. ScHfld«n vef Ursachen. Dafür flegahönonfalls 
lnnswAu , j'u r vtu/»gati , 0gflh 




Au’.nchtung die gcxltn« Gruppe 
oder Schoden veiursechen 


nach Ausrichtung tnnien gdei Schorlen 


ne: 

luarlehtung neu« 11 od#»f Sfitlidufi 


uU »chee 



n 





Druide: 

- Je mich Ausrichtung tieilfin i)dcr Schaden 
verursachen 

Schurke: 

Schaden vetufsachen 

Magier: 

Schaden verwaschen 

Hexenmeister. 

Schmlerr vnfur suchen 

lügen 

- Schaden vtirenttchiM 



i (Leben» 


Bringen Sic den Oger schnull um die Htle .1 n t 
sind Sie des Opiei! Verursachen Sie so vmi ggis* 

den wie nur möglich. Die Aggio halt ihrTankohri' hrn 

nicht ihre Heiler müssen so gut es gehl versuchen, 
gegen den Schaden von O'mroggaiuuheilen 

Rächenrfluber Belegt alle Spieler 

ln einem 20-Maler-Radius mit FURCH 1 

lügt jedem Spieler m Mahhampt 
relchwelte bis üii 1.000 Punkte N.nwv h.iiicn ;u 
Verlangsamt niBordem die betroffenen Spieler. 

tugi jedem Spielet in einer Reich 
weite von 2h Metern bis nt 1 200 Punkte teuer 
schaden tu. 
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SO LAUFT DEk HASfci 

ihr Tank platziert eich in der Mitte de» Rflumi, 
Oie restlichen Gruppenmitfilieder verteilen eich 
in den vier Ecken, Ein Gruppenmlt^lled kommen 
«eh euttchliefllicft um die ansiürmenden Nicht 
Elite-Gegner. Entstehen dabei Probleme, mul# 
< (;n-,«}ii Mfi weiterer Spieler a(ir.tiflifen. Uwa 
Flachenschaden durch Kargetbs KLINGENIAN^ 
muss ihr Heber emgegernr/ifken, Halten Sie den 
izwMc hten Scharten auf ner. floss den grnam 
ten Kampf über hoch. 


KafRtJlll Hui'trMn Ir. |lir ftllHMII") I»IflkflO, 

Urilfflrhftfl ,f.)lll Ulli ft'.t' ;nfWttmimi 
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Kargpdi wirbelt iw Baum umr 

, ö c ii^mrfgfif'dnm rm Vorberfrommen 
mit eewm Treffer b» zu 1000 Sffli0«nsp«mkfe 

a, w< ''r-iclie Treffer s^rrt «anrcchemiiCh 

B «»a alte ii Valerien er- 

• -• ■,, > ,i - KW », |e Gegner flü tfnrer«riif/i^ }, 


0 ' \4‘ 


:i jvj tw.U 



Prlestcn 

Jd nftcii h> 'li.Mnnti diu ji/itntn( r ftrntijwi 
hellen mim 

«I P«iUcllnt 

tmth /(r.rtf.fimni' lirtifen oder '.'fHfh ti 

fftechen 


tnei 

I. je nach Atn/k-Mung hednn nr)«r v harten 

- iwrw*,ncherv 

- . <S4gebnri«n0dfa die IncM i. ia Segnei hd 

wmgen 


Jda^i 

F'*v)r,b*"Sg t t «tien f 

•mritfierr.A, 






Hhi.rkr, 

PtihSiJmi Willi wrJHwi 

fie ( !, ( h».hnnirtil ■ llln IHtiM fcllln 'ih^m ln* 

enltlgen 
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Und das können Sie abgreifen! 



NalMnRM 




f S 


. 


Nltbill gebunden 


Stoff 




V i/VC L' f 3* 1 

■ \ \ vV ■,:f l hwdU 


kJ 1 L 


,i-M und magische Ef- 
m und Heilung um bis 


2 aube?d utchscWags k raf t u m 


ln 


Götze 


- 

nenfeuet* um bis zu 55 

* »I 4 


El f e nb ei ngötze 
der Mondgöttin 

Wird beim Aufbeben gebunden 
Einzigartig 
Relikt 

Benötigt Stufe 68 

• “ baden ihres Z 

Großhelm des 

Unbezwingbaren 

Wird beim Aufheben gebunden 

Kopf 

922 Rüstung j 

+36 Stärke 
+48 Ausdauer 
Benötigt Stufe 68 

Anlegen: Erhöht die Verteidigungswertung um 30. 


(1.6,87%) 


Platte 


lagdgurt der Telaarl ii«**) 

Wird beim Auflieben gebunden 

Taille — 

367 Rüstung ‘ 

+24 Beweglichkeit 

+17 Intelligenz 
Benötigt Stufe 70 

Anlegen Erhöht die Angnffskraft um 50, 

Stegen: Stelltalle fünf Sekunden 6 Man* wederher 


Unihang der Bosheit 

Wird beim Aufheben gebunden 

Rücken 
76 Rüstung 
+21 Beweglichkeit 


(16,65%) 


Stoff 


18 Ausdauer 


Benötigt Stute 68 


4kiüM»rr AngriffUM ^ 


O^wtumm 




i I 


Himine 


uers 


167 


m » * « * — — ^ — 

,’.f»rd beim Aufheben ge: mden 
Distanz 


108 - 202 Schaden 
< 64,6 Schaden pm Sekunde' 

a* _k 4Ä (TAI 


Bogen 
Tempo: 2 -iü 


Fauvtw i f,r 
lempo 2 60 


Benötigt Stute 6S 


Anlegen: Erhöht Trelfer^ertung um 14 

Anlegen: Erhöht die fthgrttfsRwttUjn^ 


(17.89%) 


StieitkD'ben 
Tempo: 3 70 


Feuerschlägel der 
Zerstörung 

Wnd beim Aufheben gebunden 

Zweihändig 
250 -418 Schaden 
(90.3 Schaden pro Sekunde) 

+31 Stärke 
+50 Ausdauer 

Be nötigt Stufe 68 

Anlegen: Erhöht Ihre Abhärtungswertung um 40. 

Stiefel derWlhung (1734%) 

Wird beim Aufheben gebunden ^ 

Füße 

105 Rüstung 
+22 Ausdauer 
+25 Intelligenz 
Benötigt Stute 68 

Anlegen: Erhöht durch Zauber und Effekte ve i 
sachte Heilung um bis zu 55, 


Dämonenblut* 
auswelder 

Wird beim Aufheben gebundc 1 ' 

Wattenhand 
130 - 243 Schaden 
1.7 Schaden pto Sekunde) 

► 16 Ausdauer 
Benötigt Stute 70 

Anlegen Erhöht die AngriHskrtltumlfB. 
AHteßöfv. mm dto Fertijjkt-ts^rtiuiA' * ^ 

w/Ulneten Kampf um 17. 


Figur des Kolosses 

Wird beim AulhetMin gebunden 

Einzigartig 
Schmuck 


M I 


Benötigt Stufe 70 


Anlegen: Erhöht«t19Blockwertung um 32 
Benutzen: Jedes erfolgreich*Blocket' beut Sin un 

i .70 Effekt halt 20 Sekunden 


? Minuten Al ikimg/Pit 


IG 


Getreuer Hammel 
des Lichts 

Wird beim Aufheben (»eirunde 

Waffenhand 

35 - 113 Schaden 

(41.1 Schaden pro Sekundo) 

+12 Ausdauer 

■11 Intelligenz 


10.09 V 


Slifilkoll'i-n 

i.*mpu ) no 


sachte Heilung um bis zu 33 . 

Anlegen: Stellt all* fünf SeSunfleh 6M#fP Wli-1 - 1; ‘ 


Runenwelsendolch (J5.A2%) 
Wird beim Aufheben gebunden 

Einzigar1ig Dolch 

Watfenhand n 

27 90 Schaden Te,wo: 1.50 

(39.0 Schaden pro Sekunde) 

+12 Ausdauer 
+11 Intelligenz 
Benötigt Stufe 68 

Anleger»: Erhöht kritische Zaubertrelteiwertung 

Smk ErttMi ÜH* a w ■iUI)»l»lli*lll| 

verursachten Schaden und Höhung um bis zu 12) 


Bondtlgl Stufe 7" 

a„i„s+,. EMM MHk ZM» •"« em> 
«acht« Hebung um bis z(l 22 7. 

MRßeT1 stritt aUB’lteif 5 «luindwi 8 Man* wi«Wl* 


Hortus* Siegel 
der Brillanz 

Wird beim Aufhohen gebunden 

Nebcnhnnd 
+18 Ausdauer 


in,69 


20 imelllghhz 


Benötigt Stilf« 70 ... 

mmn Erhöh' ... und fhag^ 1 ' 1 

faxte vttumachun B(htdan und WWluüfufflW* 


17 

’■ i 4 »J 


Schlenenbclnschüt/er des 

_^ - nt ’.i. 


15.37 



EDEE Der FaikenbOge« 
wartet nicht nur mit tollem 
Design sondern auch mit 

brauchbaren Werten auf 



Schulterschirtz des 
Gezeitensturms 

Wird beim Aufheben gebunden _ j - 

Schwere Rüstung 

Schulter 
489 Rüstung 
+18 Ausdauer 
+23 Intelligenz 
Roter Sockel 
Blauer Sockel 

Sockelbonus: ZflubefWhaden *4 

Baaötigt Stufe 70 , rW fji e (rt« 

Anieglh: Ertönt durch ZauöH und ma$ 
«rufMCMw Schade« Hebung um mttt » 

Ma p r ft|* 

Set Caumtnri^ S«a*M«* unra t5) 


Zerschmetterers 
Wird bnim AnfhnbrtH gebund*** 1 
Bein* 

1019 Rüstung 
♦25 Starke 
♦ 37 Ausdauer 
ftolm Sockel 
Gelber Sockel 

Blauer Sockel 

Socketbomis: IWockwert ♦ 6 


111.40 ti 


plnlii» 


OftPriHtgt Stuf** 70 


AnW l fhöht diu V*n«rJlgJ>ngW(»ftimg 0’’ 7 : 



I I I 


m pfrjndtMt 














































